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Este livro foi escaneado por um grupo de jogadores que desperdiçou seu 
tempo livre (edição) e, ainda, seu dinheiro (os livros precisam ser retirados 
de sua brochura para um escaneamente decente, destruindo-os no 
processo) para trazê-lo até você, com o único intuito de aumentar o 
conteúdo on-line disponível sobre RPGs que não da Devir. 


Não visamos obter lucro com este, então assim também o faça. Tampouco 
acreditamos que o ato de escanear livros prejudique suas vendas; sou prova 
disso. 


O novo manual 3D&T foi disponibilizado on-line em formato PDF pela 
própria editora, qual eu baixei e, quando o livro foi lançado, também o 
comprei. Por quê? Porque era um ótimo livro. Simples assim. O jogador tem 
o direito de escolher o que comprar ou não, ainda mais em tempos nos quais 
algumas das editoras brasileiras produzem cada vez mais livros de baixa 
qualidade, tanto em conteúdo como no material que constrói o livro; 
chegando, inclusive, ao cúmulo de as páginas de certos livros se descolarem .,, 
tão logo se chega em casa. C 
q 
Como em todo hobby, os jogadores têm plena consciência de que há gastos, | 
mas é um insulto a nossa inteligência as editoras crerem que compraremos 
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O Reino do Dragão 


Assim como Beluhga governa as Montanhas Uivantes, um outro dragão-rei é o regente 
de Sckharshantallas. Trata-se de Sckhar, o Rei dos Dragões Vermelhos. 


Ão contrário do que se possa pensar, Sckhar é considerado um bom governante — apesar 
de implacável com quem desobedece a suas rígidas leis. Territorialista: como todo dragão, ele 
vê Sckharshantallas como seu imenso covil. 

Sua presença intimidadora reduz bastante a possibilidade de um ataque de monstros vindos 


das Montanhas Sanguinárias, problema constante em Trebuck e Sambúrdia. Em troca, os 
cidadãos do reino costumam pagar tributo à criatura com dinheiro, jóias e itens mágicos. 








A cultura e a arte local são baseadas na figura majestosa do dragão vermelho, que adorna 
templos, castelos, roupas, armas e armaduras. Uma vez por ano ocorre uma grande festa em sua 
homenagem, o Sckharal, onde são encenados acontecimentos importantes na história de Arton. 
Sckhar também é venerado como divindade, com clérigos próprios e uma ordem organizada — 
um culto cada vez maior dentro de Sckharshantallas. Além disso, todos os cargos de autoridade 
no reino são ocupados por meio-dragões, filhos do próprio Sckhar com as humanas e elfas de 
seu harém. 


Como todos os dragões adultos, Sckhar tem uma forma humanóide — que ele usa quando 
deseja ser visto em público. 

Como ocorre com alguns outros poucos reinos, Sckharshantallas não conta com a presença 
de um Conselho. A concentração de tanto poder político nas mãos do ameaçador dragão 
preocupa o Reinado e suas figuras importantes, mas pouco pode ser feito sobre isso. Ninguém 
ousa imaginar quais seriam as conseguências caso Sckhar decidisse fazer guerra contra o resto 
do Reinado. 


História 
Desde muito antes da Grande Batalha, quando a civilização do sul sequer havia considerado 
explorar a porção norte do continente, o reino já existia numa forma um pouco mais primitiva. 


A presença de Sckhar havia atraído a atenção dos bárbaros. Incapazes de exterminar a 
temível fera e habilidosamente manipulados por ele, as tribos locais passaram a venerar Sckhar, 
depositando suas vidas nas “mãos” do monarca. 


O dragão passou então a proteger as tribos que se submetiam a ele em troca de sacrifícios, 
oferendas e idolatria. Naqueles tempos de selvageria e guerra, o acordo era mais do que 
vantajoso. O nome do reino, que significa “Reino de Sckhar”, foi dado pelos próprios bárbaros. 

Quando um grupo de exploradores, fugitivos da guerra entre Sambúrdia e os rebeldes que 
iriam mais tarde fundar Trebuck, chegaram a Sckharshantallas encontraram oponentes muito 
mais perigosos e organizados que os colonizadores de outros reinos. Mesmo assim, avançaram 
sobre os bárbaros em sangrentas batalhas. Entretanto, as poucas vitórias obtidas foram 
completamente em vão. 

Sckhar intercedeu pessoalmente nos conflitos e massacrou os invasores. Em toda a história 
documentada de Arton, esta foi a única vez em que Rei dos Dragões Vermelhos se envolveu em 
batalhas com os humanos. À visão jamais foi esquecida. 


Ãos poucos, os sobreviventes viram que seria muito mais vantajoso fazer parte do séquito 








de Sckhar do que se envolverem em novas batalhas onde a vitória jamais seria alcançada. Além 
disso, a ausência de monstros de grande porte e a proteção de Sckhar eram considerados uma 
grande vantagem naqueles tempos hostis. 


“Com o passar dos anos, os colonizadores e seus costumes foram absorvidos pelos bárbaros 
resultando numa mescla de tradições onde o ponto comum é a admiração, o respeito e a adoração 
por Sckhar. 


Clima e Terreno 

A presença do Rei dos Dragões Vermelhos afeta sensivelmente o clima do reino. Como numa 
representação viva do elemento que seu regente tem domínio, o fogo, Sckharshantallas tem um 
clima bastante quente (mas não árido), embora adequado para a sobrevivência humana. O 
terreno é basicamente composto de campos e savanas com ligeira atividade vulcânica ao norte. 


As terras mais férteis ficam a oeste, na fronteira com as margens do Rio dos Deuses. Basicamente 
toda a produção agrícola e pecuária do reino vêm desta área. 


Fronteiras 


Sckharshantallas faz fronteira a leste com as Montanhas Sanguinárias e ao sul com Trebuck. 
Mesmo com a proteção de Sckhar há poucas concentrações de humanos perto das Sanguinárias. 
Embora os ataques de monstros sejam menos frequentes do que em outros reinos, o medo da 
proximidade com o território selvagem torna esta faixa de terreno pouco popular para os 
fazendeiros e camponeses. 


Sckhar não costuma dar muita importância aos reinos vizinhos, mas tem cobiçado há tempos 
a pequena cidade de Tyros e suas minas de pedras preciosas, ao norte de Trebuck e quase na 
fronteira de seu reino. Sua última cartada foi convidar o Lorde que governava o local para uma 
visita diplomática, assassiná-lo e trocá-lo por um mago meio-dragão de sua confiança disfarçado 
através de magia. Deste modo ele tem garantido cada vez mais vantagens para seu reino no 
comércio com Tyros, assegurando domínio quase completo sobre a pequena cidade. 


População 
1. 650.000 habitantes. Humanos 90%, Elfos 2%, outros 8%. 


A população de Sckharshantallas carrega consigo o mesmo orgulho e altivez de seu regente. 
A maioria dos humanos apresenta a pele morena, os cabelos negros e os olhos claros. O dragão- 
rei é visto como um governante extremamente rígido, mas muito eficiente. 


Elfos que decidem se fixar no reino não encontram muita resistência, embora esta ocorrência 
seja relativamente rara. Isso se deve principalmente à predileção do regente em assumir formas 
élficas todas as vezes em que é visto em público. Alguns estudiosos cogitam que dragões e elfos 
têm alguma ligação racial ancestral (um grande fator que colabora com a teoria é o da língua 
dos dragões ser bastante semelhante à dos elfos), mas sem nenhuma comprovação efetiva de que 
o fato seja verdadeiro. . 


Regente 


Sckhar é um dos cinco dragões-reis de Arton, o Rei dos Dragões Vermelhos. Ao contrário do que 
possa parecer à primeira vista, Sckhar é um ótimo regente. Em seu caso, o protecionismo e o 
territorialismo -característicos dos dragões o tornaram um governante exemplar no que diz 
respeito à proteção de seu povo, suas cidades e seu reino. 


Rígido, o regente governa Sckharshantallas com mão de ferro. As leis são duras e não podem 
jamais ser desafiadas. O dragão-rei pode ser um ótimo protetor, mas cobra cada segundo deste 
esforço na forma de tributos e obediência plena. 


Sckhar é extremamente vaidoso e aproveita-se de sua imponência para intimidar seus 
opositores e colocar-se frente a'seu povo como um ser literalmente divino. Normalmente, ele 
assume a forma de um alto e esguio elfo, trajando imensos mantos de cor negra e vermelho sangue 
que, aos mais atentos, lembram assustadoras asas. Em ocasiões cerimoniais, ele costuma usar um 
elmo alongado horizontalmente que lembra vagamente a cabeça de um dragão, cobrindo com 
suas sombras metade de seu rosto. 


Sckhar odeia exibir sua única deformidade: seu olho esquerdo é cego e traz três cicatrizes 
verticais alinhadas que cruzam toda a sua extensão. Conta-se que esta eterna marca foi resultado 
de uma batalha com Beluhga, Rainha dos Dragões Brancos e antiga paixão do regente. 
Absolutamente ninguém sabe exatamente quais foram os eventos que culminaram no drástico 
(e trágico) desfecho. Até hoje ninguém teve a audácia de interrogá-lo a esse respeito. 


Embora possua um enorme harém e tenha o poder 
e o direito de tomar qualquer mulher de seu reino (fato 
considerado uma verdadeira honra pelas damas devo- 
tas ao regente), Sckhar ainda crê que seu coração 
pertence à Rainha dos Dragões Brancos e frequentemente 
é visto na sacada de seu enorme castelo pensativo, 
olhando para o horizonte. É dito que a história de amor 
entre os dois dragões já foi alvo de inspiração de vários 
bardos do Reinado. Um deles, Saghoranod de Fortuna, 
teve a oportunidade única de entoar sua obra numa 
audiência exclusiva para o monarca. Embora tenha 
saído ileso do encontro e afirme que arrancou elogios 
do dragão, o bardo jamais voltou a tocar a melodia em 
respeito a um pedido feito por Sckhar. 


No ramo político, pode-se dizer que sua atuação 
dentro dos assuntos do Reinado é meramente figura- 
tiva. Para ele, os jogos de intriga dos humanos são nada 
mais do que passatempos fúteis. Mesmo tendo poder 
suficiente para tomar boa parte dos reinos vizinhos, 
Sckhar não se mostrou até hoje inclinado aos princípios 
expansionistas. Para ele basta que seu reino seja 
deixado em paz e que sua autoridade não seja jamais 
questionada. Atos deste porte ocasionariam 
indubitavelmente terríveis represálias por parte do 
dragão-rei. 

Alguns sábios do Reinado acreditam que essa falta 
de disposição para a guerra tenha uma razão ainda | PA e 4 
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Ghallistryx (capital) 


De todas as grandes cidades de Sckharshantallas, Ghallistryx é a que sofre a maior influência 
e controle de Sckhar. 


Em toda a arquitetura da cidade é difícil encontrar algo que não tenha alguma relação com 
dragões. À imagem desta altiva criatura pode ser encontrada em quase todos os lugares. A 
arquitetura reflete a megalomania e ostentação características dos dragões vermelhos: os 
principais prédios e edificações são altos e largos, feitos exatamente para impressionar. Se 
Valkaria é o símbolo máximo da soberania humana, Ghallistryx é um atestado do poder dos 
dragões sobre Arton. 


Ghallistryx foi construída sob as ordens de Sckhar e seu exército, e apresenta vias grandes 
e largas. Nelas é realizado o grande festival conhecido como Sckharal, um dos mais belos de 
Arton. São sete dias de festividades que acontecem uma vez a cada ano. Ás ruas são tomadas 
por enormes dragões vermelhos feitos de vime, dançarinos, prestidigitadores e companhias 
teatrais. Grandes acontecimentos da história de Arton como a traição dos deuses e as guerras 
entre bárbaros e colonizadores, são encenados na enorme Praça da Conquista que se encontra 
no meio da cidade. É lá que acontece o ponto alto: a representação da fundação de 
Sckharshantallas e seu desenvolvimento, culminando com a aparição do próprio regente em sua 
forma de dragão. 


Ão fim do espetáculo, fogos de artifício são lançados aos céus formando imagens de luz e 
a festa toma toda Ghallistryx com direito a muita música e vinho. O dia seguinte ao fim do Sckharal 
é feriado. 


Nem tudo são flores, entretanto. No dia seguinte ao feriado são executados na mesma praça 
onde acontecem os festejos todos os criminosos sentenciados à morte no decorrer do ano. Os 
malfeitores são mortos em fogueiras individuais enquanto são apedrejados pelos cidadãos. Se 
a fogueira se extingue sozinha, sem a interferência de nenhum meio antes que o condenado 
morra, ele é perdoado de seus crimes e está livre para seguir seu caminho. É um acontecimento 
raro conhecido como Perdão do Fogo que, acredita-se, teve suas origens ainda na fase bárbara 
de Sckharshantallas. Até hoje somente um homem, Arichbold Dudlerid, conseguiu escapar da 
execução graças a este fenômeno. 
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À maior atração da capital de Sckharshantallas é, sem dúvida Shindarallur, o maior palácio 
do dragão-rei (existem vários outros espalhados pelo reino). De proporções quase megaloma- 
níacas, o imenso castelo abriga o regente, seu séquito, toda a guarda da elite e as principais 
máquinas de guerra do reino. Na torre mais alta há uma sacada que pode ser vista de boa parte 
da cidade, onde o dragão costuma fazer seus pronunciamentos. No topo da enorme torre, há 
um espaço onde Sckhar pode aparecer em sua forma de dragão. Porém, isto só acontece em casos 
muito extremos. 


Shindarallur habita os sonhos dos ladrões mais bem informados de Arton. Dizem que é lá 
que Sckhar esconde seu gigantesco tesouro, acumulado através de anos e anos de oferendas e 
sacrifícios feitos pelos cidadãos do reino. Invadir o palácio, entretanto, é tarefa quase impossível. 
Não há notícia de algum grupo que tenha invadido o palácio principal de Sckhar e tenha 
retornado com vida. 


Há também, na parte central da cidade, em frente ao Grande Templo de Sckhar, sede 
da religião criada em volta do regente, o Pilar da Chama Eterna. Como o próprio nome já diz, 
trata-se de um enorme pilar de doze metros de altura por dois de diâmetro. No alto há uma chama 
que nunca se apaga, mesmo nas poucas estações chuvosas do reino. Entalhadas no monumento, 
estão figuras que contam a história de Sckharshantallas. 


Há muita controvérsia à respeito do pilar. Dizem que, a cada ano que passa, mais 
especificamente após o Sckharal, novos fatos importantes ocorridos são adicionados aos entalhes 
misteriosamente aumentando ainda mais sua altura. É dito também que a chama simboliza o 
poder divino de Sckhar. Caso ela se apague, será o fim do dragão-rei. 


Verdade ou não, o monumento é guardado vinte quatro horas por dia por quatro membros 
do exército do reino. Muitos cidadãos de Ghallistryx evitam até se aproximar do Pilar do Fogo 
Eterno, alguns por sincero respeito, outros por medo de represálias ou do poder mágico do 
monumento. Somente durante o Sckharal os guardas se ausentam e a presença de peregrinos 
é permitida. Nessa época, os devotos se acumulam para tocar o pilar na tentativa de conseguir 
alguma graça divina que possa ser concedida pelo poder do dragão-rei. 


Durtras 


Durtras é a segunda maior cidade do reino e é considerada a cidade-irmã de Ghallistryx. Esse 
dito não está longe da verdade. Se a capital é a verdadeira central militar do reino, Durtras faz 
o mesmo papel no que diz respeito à política. 


- aqui que se localiza o Shizarad, a sede do Conselho de Sckharshantallas, um enorme 
prédio em forma de losango que abriga todos os conselheiros do reino. À edificação não só serve 
como base para as reuniões (presididas por Khaltass, um meio-dragão filho de Sckhar) e decisões 
governamentais, mas também como moradia para os conselheiros, que desfrutam de todas as 
mordomias possíveis. 


Como tudo em Sckharshantallas, esse fato também tem seu lado ruim. Toda esta genero- 
sidade para com os nobres se deve a um único fato: Khaltass prefere manter seus companheiros 
de conselho onde pode vigiá-los vinte e quatro horas por dia. O obediente filho do regente 
mantém informações precisas sobre as ações de cada um dos conselheiros e se aproveita do 
ambiente do palácio para, através da intriga, eliminar possíveis adversários políticos ou 
oposicionistas. 


Graças ao ar de conspiração existente dentro do palácio, existe um ditado em Durtras que 
diz que “Shizarad tem vida própria”. Quando um conselheiro oposicionista desaparece 
misteriosamente ou tem seu poder destituído, diz-se que “fulano foi engolido por Shizarad”. 


Sckhar raramente se envolve com as decisões do Conselho. Tudo costuma ficar mesmo nas 
mãos de Khaltass. E embora as decisões tomadas sejam soberanas, raramente é aprovada alguma 
medida que desagrade o regente ou seu filho. 


Durtras também concentra suas forças no comércio e conta com o maior mercado do reino, 
o Zharifor. O lugar tem este nome graças às peripécias de um lendário mercador, um dos 
primeiros a vender seus produtos. Dizem que o velho Zharifor era capaz de vender qualquer coisa 
a qualquer um. Ovos de fênix, frutas de Gorendill, lascas da estátua de Valkaria, olhos de basilisco, 
especiarias das ilhas do sul, nenhum pedido era estranho ou difícil demais para ele. Num prazo 
de um dia o mercador era capaz de conseguir qualquer coisa. O segredo do mercador era um 
raríssimo artefato: um anel capaz de trazer qualquer objeto a seu usuário uma vez por dia. 


Há vários finais para a história de Zharifor. Alguns dizem que ele foi morto por companheiros 
mercadores cansados da concorrência, o que é pouco provável já que ele fazia apenas uma venda 
por dia. Outros sustentam a hipóteses de que ele ficou velho demais e resolveu se aposentar 
construindo uma pequena cabana numa vila de pescadores ao sul de Durtras. 


Alguns imaginam um fim um pouco mais trágico: dizem que o artefato se alimentava da força 
vital do próprio Zharifor para executar as tarefas e que isso finalmente acabou por decretar a morte 
do mercador. Esta lenda além de servir para batizar o mercado também atiçou a cobiça de vários 
aventureiros que até hoje procuram saber o paradeiro de Zharifor. 


A grande atração do Mercado Zharifor é o comércio de peles e outras partes do corpo de 
dragões. Isso se deve principalmente ao fato da cidade abrigar a Lança de Sckharshantallas, 
uma organização de mercenários caçadores de dragões. É comum ver magos circulando entre 
os cidadãos à procura de alguém vendendo olhos ou dentes de dragão. Estes ingredientes tão 
raros nos outros reinos servem para fazer poderosas e duradouras poções. 


A presença da Lança na cidade serve para afirmar ainda mais a tradição da cidade na caça 
a dragões. À própria cidade, que foi fundada com o nome de Grodallar, teve seu nome alterado 
para homenagear Durtras Quillarion, o maior caçador da história. Existe na cidade um verdadeiro 
Museu com ossadas de dragão, dragões empalhados, armas de famosos caçadores (algumas 
consideradas mágicas) e outros tipos de troféus que exaltam a arte da caça a estas criaturas tão 
perigosas. 


Outra atração de Durtras é A Cauda do Dragão, onde o armeiro Gahard Oleg trabalha. 
Este gigantesco humano de mais de dois metros de altura é especialista em forjar armaduras 
resistentes feitas com a pele dos dragões capturados em Sckharshantallas. Seus serviços são muito 
requisitados por nobres e o alto preço cobrado faz jus à qualidade da mercadoria entregue. 


Khershandallas 


Khershandallas é uma cidade em desenvolvimento e tem crescido muito nos últimos anos. Como 
em Gorendill, cidade de Deheon, os agricultores da cidade cultivam uma fruta especial chamada 
Treckod. De coloração extremamente avermelhada e do tamanho de um punho fechado, a 
grande vantagem da Treckod é seu alto valor nutritivo: pode substituir as refeições. O cultivo é 
difícil e exige cuidados especiais, o que atrapalha a popularização da fruta. O treckod era 
exportado para vários reinos através do Rio dos Deuses, mas o avanço da área de Tormenta em 
Trebuck transformou a viagem numa tarefa quase impossível. Hoje em dia a fruta é transportada 
por terra e vendida apenas nos reinos mais próximos. Apesar do alto preço, o treckod encontra 
grande público entre os aventureiros que acham muito mais prático carregar a fruta do que rações 
ou outros tipo de alimento em suas viagens. 


Mesmo sob os olhares distantes de Sckhar, Khershandallas é a talvez a cidade mais trangúila 
do reino. Isso se deve principalmente à influência de Khirollandra, Conselheira-Mór de 
Khershandallas e filha de Sckhar com uma elfa, que tem arrebanhado sob sua postura moderadora 
cada vez mais membros do Conselho. 


As leis em Khershandallas são mais brandas e as execuções foram abolidas há um ano. Sckhar 
parece não se importar com essa postura desde que não cause distúrbios no reino como um todo, 
mas é dito que Khaltass, representante do regente em Durtras, não aprecia nem um pouco as 
liberdades da meia-irmã. 


É certo que Khirollandra anseia por mais poder e cobiça o poder político de Khaltass. Por 
esse motivo, a Conselheira-Mór fechou secretamente e há pouco tempo um pacto com a 
organização conhecida como Vinhas de Allihanna. Após a intervenção ocorrida em Thenarallann 
o grupo foi obrigado a se estabelecer em um novo lugar e encontrou em Khirollandra uma 
importante aliada. Não se sabe exatamente em quais termos a aliança foi firmada, mas se sabe 
que o risco de traição pende para ambos os lados. 


Khershandallas tem atraído grande presença de aventureiros nos últimos tempos. Tendo 
como pretexto o crescimento da cidade, Khirollandra vêm recrutando novos membros para a 
milícia a fim de manter a ordem. As más línguas dizem que isto é apenas uma desculpa. Na 
verdade, a conselheira pretende montar uma milícia própria e particular na esperança de atacar 
Durtras. Outros afirmam ainda que o plano é ainda mais ambicioso: ela estaria, com suas medidas 
relativamente populistas, tentando atrair a simpatia do povo e iniciando a formação de uma futura 
religião baseada em sua figura. O objetivo final seria superar o poder de seu pai e tomar 
Sckharshantallas para si. 


Thenarallann 


Thenarallann é sem dúvida uma das cidades mais conturbadas de Sckharshantallas. Mesmo com 
a grande aprovação da maioria quanto à liderança do dragão-rei, ainda existem aqueles que 
não estão contentes em ver o reino nas mãos de monstros traiçoeiros como Sckhar e seus filhos. 
Thenarallann sempre foi o grande foco dos descontentes no reino. 


Isso se deve principalmente ao fato da cidade (na época ainda uma vila) ter sido um dos 
últimos territórios anexados a Sckharshantallas. A posse da cidade fez parte de um acordo entre 
o dragão-rei e o regente de Trebuck, reino ao qual Thenarallann pertencia anteriormente. 


À cidade sempre foi um barril de pólvora. No último ano, um grupo de oposicionistas 
conhecidos como Lâminas assassinou Ashindarenn, um dos mais conhecidos Conselheiros. Há 
uma recompensa de mais de 3.000 tibares pela cabeça de cada um dos responsáveis. Graças 
a este incidente, Trodillick, filho de Sckhar e antigo Conselheiro-Mór, foi deslocado para a 
capital e a cidade hoje é governada sob intervenção do exército do reino. Rebeldes são 
arrastados e executados sumariamente. Casas são invadidas e suspeitos de conspiração 








desaparecem sem deixar rastro. 


Os opositores ao regime de Sckhar costumam se encontrar numa taverna chamada Coroa 
do Dragão. Lá podem ser encontrados membros da organização Vinhas de Allihanna, que 
recentemente expandiu suas atividades para Khershandallas. Os Lâminas também costumavam 
aparecer com frequência, mas graças aos últimos acontecimentos o grupo decidiu reforçar a 
segurança e cessar o recrutamento. É preciso ser alguém muito influente e confiável para marcar 
um encontro com membros deste grupo na atual situação. Todas as reuniões são feitas com 
tamanha discrição que jamais se desconfiou de qualquer atividade ilegal. É dito também que 
Fordd Calliviari, dono da taverna, tem alguns companheiros infiltrados dentro do exército do 
reino, o que garante imunidade e informações restritas. 


Outro evento que vêm causando furor em Thenarallann é a construção da Estátua do 
Dragão-Rei. Trata-se de uma idéia de Sckhar para firmar sua superioridade e castigar o povo 
da cidade. Há seis meses iniciou-se a construção de uma imensa estátua representando Sckhar 
em sua forma de dragão. Além dos motivos já mostrados, a cidade foi escolhida por contar com 
minas de uma pedra preciosa conhecida como vidro-lava. Trata-se de uma jóia semitransparente 
de cor rubra, muito recomendada para o uso em esculturas. 


Escravos, prisioneiros e cidadãos trabalham dia e noite extraindo o material das profundezas 
da terra e trazendo para a superfície. Enquanto isso, os melhores artistas do reino e magos peritos 
na manipulação de minérios constroem o monumento sob os olhares vigilantes dos membros do 
exército. Quando estiver pronta, a figura será capaz de rivalizar a própria estátua de Valkaria, 
em Deheon. 


Geografia 


Azolliarathann 


A região norte de Sckharshantallas é conhecida em toda Arton pela incidência de vulcões em 
seu solo. Um deles, entretanto, chama mais a atenção. 


Trata-se de Azolliarathann, (que na língua dos antigos bárbaros significa “grande gigante 
de fogo”) o maior vulcão de Arton. Sua cratera tem cerca de vinte quilômetros de diâmetro e em 
seu interior a lava permanece sempre ativa. Faz parte de uma lenda o fato de que o dia em que 
o vulcão entrar em erupção marcará também o fim de toda Sckharshantallas. 


Sckhar costuma espalhar aos quatro ventos que é apenas a sua presença que impede que 
a grande fúria de Azolliarathann recaia sobre os habitantes do reino. E curioso notar que há 
registros muito primitivos indicando que o vulcão era adorado pelos bárbaros antes da dominação 
de Sckhar. 


No cume da montanha, existe um enorme símbolo de pedra incrustado: uma espiral cortada 
por dois traços diagonais. Até hoje ninguém conseguiu decifrar seu significado. 


Lago Allinthonarid 


Localizado a noroeste de Thenarallann está este lago que já foi um dos grandes focos de poder 
de Allihanna, a deusa da natureza, em Arton. Há muito tempo, quando os bárbaros ainda tomavam 
metade do que é hoje o território de Sckharshantallas, a área era palco de cerimônias em 
homenagem à deusa da natureza. À ordenação de druidas, os casamentos e festivais comemo- 
rando a colheita eram comuns ali. 


Quando Sckhar iniciou seu processo de dominação, deflagrou também estratégias para 
desencorajar o culto a Allihanna, se colocando como objeto substituto de adoração divina. Uma 
de suas medidas nesse sentido foi destruir todos os refúgios dos druidas dentro do reino. O Bosque 
Sagrado de Worq, as Cachoeiras Nistid e o Círculo de Pedras de Lophzt foram implacavelmente 
eliminados da face de Sckharshantallas. 


Somente um lugar resistiu: o Lago Allinthonarid. Todas as tentativas de Sckhar em destruir 
o local foram em vão. Imagina-se que, de alguma forma, o poder de Allihanna permanece ativo 
na área impedindo que o lugar seja eliminado. Árvores queimadas se reerguiam da noite para 
o dia. À água do lago jamais secava e permanecia cristalina e inalterada. 


Com o tempo o dragão-rei percebeu a inutilidade de seus ataques e resolveu cercar a área 
com membros de seu exército para evitar a presença de druidas no local. Sckhar acredita que 
seu poder divino ainda não é grande o suficiente para desafiar o poder de Allihanna existente 
no lago, mas espera que um dia seu poder cresça ainda mais com a adoração de seus fiéis e ele 
possa enfim expurgar a presença da deusa dentro do seu reino. 


Não há dúvidas que as dificuldades para se entrar na área de Allinthonarid são enormes, 
mas mesmo assim alguns ainda se arriscam. Muitos procuram as propriedades mágicas do lago. 
Quando uma pessoa muito ferida é mergulhada nas águas de Allinthonarid, seus ferimentos se 
fecham miraculosamente e sua saúde retorna imediatamente. O mesmo acontece com doenças. 


É certo até que as cortes de Sallistick e Lomatubar já encaminharam pedidos oficiais de exploração 
do lago a fim de encontrar a cura da Praga Coral e outras doenças, mas Sckhar se nega 
terminantemente a permitir que esta invasão (como ele mesmo diz) ocorra. 


De qualquer forma, os aventureiros de Sckharshantallas sabem que, retirada da área do lago, 
a água se torna comum e perde suas propriedades milagrosas. Os poderes de Allinthonarid não 
funcionam em devotos de Sckhar ou seres de índole maligna. 


Outros Pontos de Interesse 


Forte Curanthor e os Garras de Sckhar 


Muitos acreditam que a presença de Forte Curanthor nas proximidades da fronteira entre 
Sckharshantallas e as Montanhas Sanguinárias é apenas figurativa, mas estão enganados. 


Durante os últimos dois anos, monstros que habitam as montanhas têm atacado vilarejos 
próximos da fronteira com cada vez mais frequência. Antigamente este era um acontecimento 
bastante raro, já que poucos ousavam desafiar Sckhar. Não se sabe exatamente porque este 
estranho fenômeno vem acontecendo. Estudiosos especulam sobre o suposto surgimento de uma 
área de Tormenta nas montanhas, que estaria forçando tribos de monstros na direção de 
Sckharshantallas. 


Como o próprio Sckhar não pode e não pretende atacar as Montanhas Sanguinárias, 
tomando o assunto em suas próprias “mãos”, uma vez que as Sanguinárias estão — de certa forma 
— sob a proteção de Megalokk, o regente resolveu estabelecer o forte como uma forma de garantir 
a segurança de seus subordinados sem que estes tenham que abandonar suas terras. 


Forte Curanthor serve como uma espécie de quartel-general de uma facção do exército 
conhecido como Garras de Sckhar, especialista na caça de monstros variados. Eles patrulham 
toda a área da fronteira e fazem o possível para evitar que aldeões sejam feridos. 


Em certas missões os Garras aceitam os serviços de mercenários contratados, principalmente 
nas que envolvem infiltrações em território das Sanguinárias. Além do pagamento, o mercenário 
contratado pode manter consigo o que tiver conquistado como resultado de sua caçada. 


Ruínas de Hazonnd e Wondaronn 


Hazonnd e Wondaronn foram dois dos vilarejos destruídos pela fúria de Sckhar na guerra com 
os colonizadores durante a formação de Sckharshantallas. Outras vilas foram reconstruídas com 
o passar do tempo, mas estas duas continuam exatamente do modo como estavam na época do 
ataque. 


Diz-se que forças misteriosas entraram em ação todas as vezes que um grupo de colonos 
se juntava para tentar repovoar a região. Depois de um tempo, as duas cidades destruídas 
ganharam fama de mal assombradas. Dando mais fundamento aos boatos, alguns fatos estranhos 
realmente acontecem nos arredores de Hazonnd e Wondaronn. 


Durante o dia é impossível encontrar as duas cidades. Inúmeras tentativas de mapear o trajeto 
foram feitas e muitos aventureiros se perderam irremediavelmente tentando encontrar o caminho 
correto para as duas vilas. 


À noite as ruínas podem ser encontradas, mas surgem povoadas por fantasmas, mortos-vivos 
e outras criaturas da noite. Os mais velhos teorizam que a dor e raiva das vítimas do ataque de 
Sckhar fizeram com que o espírito do lugar fosse tomado por Tenebra. Durante o dia as duas ruínas 
permanecem em Sombria, o reino de Tenebra, e por isso não podem ser encontradas. 


Os relatos sobre Hazonnd e Wondaronn são diversos. Alguns poucos sobreviventes dizem 
que só há ruínas de prédios enegrecidos e escombros por onde monstros se esgueiram. Outros 
afirmam ter encontrado as duas vilas em seu pleno esplendor, como eram antes do ataque, apenas 
para perceberem tarde demais que haviam caído numa armadilha. 


O que mantém o interesse dos aventureiros é a esperança de encontrar os tesouros soterrados 
debaixo dos escombros, dos ossos e dos sonhos dos cidadãos de Hazonnd e Wondaronn. 


Guildas e Organizações 
Vinhas de Allihanna 


Apesar de toda a popularidade, nem todos no reino vêem com bons olhos o governo e a presença 
de Sckhar. Para alguns, ser governado por um monstro tirano não é o ideal mais perfeito de vida. 


A organização conhecida como Vinhas de Allihanna é formada por pessoas com este 
pensamento. A cúpula é formada por druidas, descontentes com a pouca influência de sua deusa 








dentro de Sckharshantallas. E o sentimento tem fundamento. Sckhar sempre fez questão de, se 
não proibir, ao menos dificultar a presença de druidas dentro do reino destruindo boa parte dos 
lugares sagrados para eles. Acredita-se que a influência destas pessoas poderia ser a chave para 
a destruição do dragão-rei e o fim de sua influência nociva (pelo menos aos olhos dos 
oposicionistas) dentro de Sckharshantallas. 


A Vinhas de Allihanna costuma agir nas sombras, evitando ao máximo meios menos sutis de 
combater o regime ditatorial. Espiões infiltrados na corte e operações especiais na calada da noite 
são os principais métodos empregados pela Vinhas. Não são raros os casos em que mercenários 
são contratados para executar perigosas missões às vezes sem sequer saberem que estão 
trabalhando para a organização dos druidas. 


Com a intervenção em Thenarallann, o grupo sofreu um duro golpe, já que a cidade servia 
como principal base de operações. Após o incidente, uma aliança secreta foi formada entre os 
druidas da cúpula e Khirollandra, permitindo a presença dos principais membros em Khershandallas. 
Ninguém sabe ao certo o motivo deste pacto tão bizarro, mas muitos sustentam que não passa 
de uma estratégia dos servos de Allihanna para tomar a cidade. 


Outro grande objetivo da organização é liberar a área do Lago Allinthonarid do controle 
do exército. O que os druidas da cúpula poderiam realizar, tendo acesso a um lugar onde os 
poderes de Allihanna se encontram tão concentrados, ainda é um mistério. 


a o 
Laminas 
Se as Vinhas de Allihanna representam a facção mais ponderada entre os rebeldes de 
Sckharshantallas, os Lâminas podem ser considerados sem dúvida a ala mais radical. 


Para eles a sutileza representa falta de coragem e ineficiência. “Grandes objetivos só são 
alcançados com grandes feitos” é um ditado citado frequentemente nas reuniões. A última grande 
afronta realizada pela organização foi o assassinato público de Ashindarenn, antigo Conselheiro- 
Mór de Thenarallann. 


Seu grande objetivo além de derrubar Sckhar é chamar a atenção das nações vizinhas para 
o modo tirânico como a nação é governada e alertar sobre o perigo de se ter próximo um monstro 
de tais proporções munido de seus próprios seguidores e exército. 


Os Lâminas têm poucos recursos e se vestem de maneira simples. A grande característica 
em comum em suas operações são os panos negros cobrindo todo o rosto, evitando a identificação. 


Graças à intervenção militar em Thenarallann, as atividades do grupo parecem estar 
paradas no momento. Mesmo assim ninguém duvida que algo de grandes proporções possa estar 
sendo tramado na calada da noite. Boatos na cidade dizem que escravos que estavam trabalhando 
nas minas de vidro-lava foram libertados e uma fuga em massa pode estar sendo planejada para 
muito em breve. 


Ninguém conhece a identidade do líder dos Lâminas. Alguns duvidam, inclusive, que a 
organização sequer tenha um líder declarado. 


Para a sorte dos simpatizantes de Sckhar, as atividades da Lâmina atualmente se restringem 
apenas a Thenarallann e regiões mais próximas. 


Lança de Sckharshantallas 


Nascida a partir da tradição de caçar dragões existente no reino, e encorajada por seu regente, 
a Lança de Sckharshantallas é uma ordem de guerreiros especializada em exterminar estes 
monstros. 


Curiosamente a distinção entre as cinco subdivisões dentro da ordem é feita justamente 
utilizandoa nomenclatura das raças de dragões existentes. Assim, da divisão mais baixa para a 
mais elevada temos: Guerreiros do Dragão Branco, Guerreiros do Dragão Negro, Guerreiros 
do Dragão Verde, Guerreiros do Dragão Azul e Guerreiros do Dragão Vermelho. Isso acontece 
porque a Lança vê seus oponentes como criaturas nobres e valorosas. Exterminá-las é motivo de 
glória para a raça humana. Não há Guerreiros Marinhos na ordem, pois o reino não possui mar 
e os lanças não tem contato e nem caçam esse tipo de dragão. 


À ascensão entre as divisões é feita pela aprovação dos superiores através de tarefas que 
invariavelmente envolvem exterminar um dragão de idade considerável de cor correspondente 
à próxima subdivisão a ser atingida dentro da ordem. Estas missões geralmente envolvem mais 
de um guerreiro (alguns do alto escalão acompanham o pretendente para examinar o teste) e 
viagens para fora de Sckharshantallas. 


Embora não tenha ligação oficial com o Conselho ou com Sckhar, a ordem recebe ajuda 
financeira da corte sempre que necessário. Do mesmo modo que as ordens de cavaleiros 
encontradas em Bielefeld e além do Reinado, é motivo de orgulho para uma família ter pelo menos 
um membro nas fileiras da Lança. Suas armaduras são brilhantes e adornadas com figuras de 
dragão e, não raro, feitas utilizando o couro deste animal. É importante notar, entretanto, que 
um membro só pode usar uma armadura deste tipo se ela tiver sido confeccionada com o couro 


de um dragão morto por ele mesmo. 


Os membros da Lança se vêem como os únicos verdadeiros caçadores de dragões e encaram 
com desdém mercenários e cidadãos comuns que resolvem se incumbir da mesma tarefa. Isso 
faz com que sejam considerados arrogantes e orgulhosos nos outros reinos, embora gozem de 
enorme popularidade dentro de Sckharshantallas. 


A maioria deles vê Sckhar e os outros dragões-reis como seres divinos, à parte da raça dos 
dragões e, portanto sequer cogitam a possibilidade de caçá-los. Entretanto, existe uma facção 
dentro da própria ordem que acredita que matar qualquer um dos dragões-reis de Arton seria 
a glória suprema. Esse modo de pensamento tem ganhado força principalmente entre os membros 
mais jovens da ordem. 


Divindades Principais 


Como em boa parte dos povos bárbaros existentes em Arton antes da colonização, Allihanna 
já foi a deusa mais cultuada dentro de Sckharshantallas. Entretanto, com a ascensão do dragão- 
rei e a expansão imediata de seu culto, o próprio Sckhar é sem dúvida a divindade mais cultuada, 
juntamente com Megalokk. 


Com exceção dos revoltosos de Thenarallann e outros opositores, mesmo os habitantes que 
louvam algum outro deus também cultuam Sckhar seja por devoção sincera ou medo de 
represálias. O culto a Khalmyr é aceito, mas não visto com bons olhos. Os devotos do Deus da 
Justiça costumam construir pequenos santuários em suas próprias casas e cultuam-no com 
discrição. 

Keenn, o deus da guerra também é bastante popular entre as facções militares do reino, 
principalmente na Lança de Sckharshantallas. 


Encontros 


Mesmo com a ação dos membros das Garras de Sckhar, ainda acontecem ataques ocasionais de 
monstros de diferentes variedades vindos das Montanhas Sanguinárias. 


Para o interior do reino podem ser encontrados basiliscos e wyverns. Estes últimos costumam 
ser caçados para serem vutilizados como montaria em alguns dos inúmeros destacamentos 
especiais do exército de Sckhar. 


Aventureiros 


Não há dúvida que guerreiros têm mais espaço, oportunidades e chances de sobrevivência dentro 
do governo ditatorial de Sckharshantallas. Mercenários podem encontrar grandes oportunidades 
nas caçadas realizadas na fronteira com as Sanguinárias e com a venda de criaturas no mercado 
de Durtras. 


Ladrões têm pouco espaço e para eles é um verdadeiro desafio sobreviver em Sckharshantallas. 
Graças às leis rígidas e condenações implacáveis. Para muitos é um desafio permanecer no reino 
e algumas guildas dão certo valor àqueles que passam por essa experiência. Mesmo assim, ainda 
é possível para ladinos encontrar lugar como espiões seja à serviço das Vinhas de Allihanna ou 
sob o comando da Conselheira-Mór Khirollandra, sempre interessada em alguém que possa se 
infiltrar dentro do Shizarad e trazer de volta valiosas informações. 


Druidas de Allihanna vivem quase na marginalidade. Embora não sejam caçados aberta- 
mente, membros dessa classe não costumam se sentir bem convivendo com o regime de Sckhar 
além de encontrarem diversas dificuldades com a lei local graças às ações da Vinhas de Allihanna. 


Paladinos nativos de Sckharshantallas são raríssimos e quase todos os membros dessa classe 
encontrados no reino vêm de outras partes do Reinado. Os mais desavisados que tentam impor 
sua própria visão de justiça contrariando as normas da corte são executados ou expulsos do reino, 
dependendo da gravidade de seu ato. 


Personagens Nativos 


Graças à política de Sckhar de proibir a presença de qualquer outro dragão dentro das 
fronteiras de seu reino, os nativos receberam treinamento intensivo na caça destes animais. 
Todo cidadão é obrigado a combater, expulsar ou matar qualquer dragão que se atreva a 
desobedecer as normas do dragão-rei e invada o território de Sckharshantallas. Personagens 
nativos recebem um bônus de +1 no dano (ou +1 na Força) ao combaterem dragões. Os 
clérigos de Sckhar recebem a magia extra de Explosão de Fogo uma vez por dia em adição 
a suas magias normais. 








TREBUC 


O Reino da Tormenta 


Formado essencialmente por vilas surgidas após o abandono das torres e fortes que 
protegiam o reino dos ataques da antiga rival Sambúrdia, Trebuck era um reino pacato 
de cultura campestre e economia baseada na pecuária. Entretanto, um trágico fato 
mudou esse panorama. 


Há cerca de dois anos, uma área de Tormenta surgiu próxima de Forte Amarid, sobre o antigo 
Pântano de Tyzzis, na margem oposta do Rio dos Deuses. O fato levou pânico a todo o Reinado, 
mas especialmente em Trebuck — onde se pode ver ao longe, as terríveis nuvens de sangue. 


A fortificação de Amarid, antes abandonada, tornou-se um dos principais focos de defesa 
do reino, abrigando boa parte do exército disponível. 


Há três meses uma tragédia ainda maior se abateu sobre o reino. À área de Tormenta 
expandiu-se repentinamente, tomando o terreno onde estava localizado Forte Amarid e uma 
considerável faixa de terra além do Rio dos Deuses, já no território de Trebuck. 





Recentemente a regente, Lady Shivara Sharpblade, resolveu apelar para Deheon e 
conseguiu o apoio de várias nações do Reinado. Todas elas concordaram em ceder parte de seus 
soldados para ajudar na proteção de Trebuck e num eventual ataque direto à Tormenta. Por 
enquanto as forças do que hoje se tornou conhecido como Exército do Reinado estão apenas se 
reunindo nas proximidades de Crovandir para então marchar para acampamentos mais próximos 
da área de Tormenta. ; 


Tudo isso tem criado grande comoção e prejudicando gravemente a economia local — 
afinal, com a Tormenta bem ao lado, não existe lugar pior no Reinado para se viver! Fazendeiros 
estão abandonando suas terras e rumando para outros reinos, especialmente Nova Ghondriann, 
que tem oferecido apoio à imigração (o que não agrada em nada Lady Shivara e o Conselho de 
Trebuck). Além disso, a proximidade das Montanhas Sanguinárias e a vizinhança com 
Sckharshantallas não contribuem em nada para aumentar a popularidade se Trobuck, constan- 
temente à beira de um colapso. 


História 


O território da atual Trebuck antigamente pertencia ao reino de Sambórdia, ainda na época do 
infame regente Wogar Aranth. Com o tempo, porém, ficava cada vez mais difícil para o regente 
e seu Conselho administrar o imenso território. Como medida para resolver esse problema, 
Wogar resolveu colocar toda a área norte sob os cuidados de seu filho, Aggaron. Sua tarefa era 
impor as mesmas regras aplicadas no restante do reino, recolher os impostos e administrar toda 
a área, suprindo as necessidades da população local. 


Tudo teria dado certo se não fosse a extrema ambição e arrogância de Aggaron. Embriagado 
como poder, o nobre passou a cobrar impostos altíssimos da população. Os que não eram capazes 
de pagar quatro tarifas seguidas (algo bastante comum) tinham suas terras tomadas e repassadas 
para algum membro da corte. À partir desse momento, o antigo dono do lote era declarado servo 
de seu novo lorde, tendo que ceder 70% de sua produção a ele além dos qu a serem pagos 
nos meses posteriores. 

Conforme a corrupta nobreza foi se espalhando, estenderam-se os atos de buso. Não era 
raro o conde que, ao visitar uma de suas vilas, ficava fascinado por uma aldeã ea levava à força, 
se necessário, para seu castelo. Aqueles que não concordavam com os desígnios de seus 
governantes eram declarados traidores e enforcados publicamente. 

Tudo isso fez crescer um sentimento de extrema revolta no povo do nórtê de Sambúrdia, 
Ninguém mais agúentava o sentimento de submissão e impotência. 

Liderados por Gareth Friedel, um experiente guerreiro prestes a se aposentar, os fazendeiros 
e aldeões realizaram o primeiro levante contra Sambúrdia, na vila de Crovandir. O lorde local 
foi deposto e preso nas masmorras de seu antigo castelo, junto com o restante Ea corte local. 

Começou ali a Rebelião dos Servos. 


Ãos poucos o grupo de Gareth passou a se organizar. Mercenários do resto do Reinado, 








cansados da vida errante, foram atraídos pela causa dos aldeões e pela oferta de terras próprias 
quando o conflito terminasse. Os relatos do feito em Crovandir se espalharam pelas outras 
comunidades, inflando o povo com coragem para se rebelar. Assustado com os atos de seus antigos 
súditos, Aggaron fugiu para a capital do reino em busca da ajuda do pai. 


As más notícias não foram bem recebidas por Wogar. Revoltado com o filho, o regente 
destacou um grupo de quinhentos soldados e ordenou que Aggaron voltasse ao território que era 
de sua responsabilidade e estabilizasse a situação. Sem opções, o herdeiro de Sambúrdia partiu 
com seus soldados. 


Infelizmente para ele, não se tratava mais de uma simples rebelião de aldeões. Gareth tinha 
gasto boa: parte do seu tempo treinando seus comandados e recrutando guerreiros mais 
experientes para ajudá-lo. Pequenos fortes, ainda que rudimentares, haviam sido construídos no 
caminho para Crovandir e além. 


O conflito durou anos. Aggaron liderando as tropas de Sambúrdia e os rebeldes resistindo 
como podiam. Cidades eram tomadas pelos exércitos e recapturadas dias depois. Fortes eram 
destruídos e batalhões inteiros eram dizimados. 


À guerra só se aproximou de seu final quando Aggaron foi capturado pelas forças rebeldes 
após um ataque mal sucedido contra Forte Arantar. Gareth enviou um emissário a Sambúrdia, 
com uma mensagem ao regente: se a área tomada fosse cedida aos aldeões para que fosse 
fundado um novo reino, o herdeiro de Sambúrdia seria libertado e a guerra estaria encerrada. 
Caso contrário, o jovem seria decapitado na praça principal de Crovandir e sua cabeça seria 
entregue numa bandeja de prata ao próprio regente. E o conflito continuaria ainda mais 
sanguinário. 


O coração de pai de Wogar pesou mais do que a coroa em sua cabeça e ele cedeu às 
exigências dos rebeldes. Entretanto, assim que recebeu o filho de volta, ainda tentou um último 
ataque sem sucesso. 


Naquela mesma noite dois homens a cavalo foram enviados a Deheon por rotas diferentes. 
Um levava o documento que, quando reconhecido pelo regente de Deheon, oficializaria a 
fundação do novo reino. O outro cavaleiro serviria apenas para despistar e enganar os assassinos 
de Wogar que com certeza estariam a postos, prontos para impedir a passagem do mensageiro. 
A estratégia deu certo, embora o segundo homem tenha perdido a vida numa emboscada. 


Estava fundado o reino de Trebuck que, na língua arcaica, o Lalkar, quer dizer “liberdade”. 


Clima e Terreno 


O terreno de Trebuck é composto em sua maioria de campos propícios tanto para o plantio, quanto 
para a criação de animais. É possível também encontrar áreas de savana, florestas e colinas. O 
clima é tropical, mantendo a temperatura bastante agradável. 


O norte do reino tende a ser um pouco mais quente, graças à proximidade com 
Sckharshantallas. Chuvas fortes são bastante frequentes no verão. O inverno não chega a ser 
muito rigoroso e dura menos de três meses. 


Fronteiras 
Trebuck faz fronteira ao sul com Pondsmânia e Sambúrdia, a oeste com o Rio dos Deuses, ao leste 
com as Montanhas Sanguinárias e ao norte com Sckharshantallas. 


Ás relações de Trebuck com a Pondsmânia são praticamente nulas. Os únicos que têm mais 
contato com as fadas do reino vizinho são os moradores de Prodd, constantemente alvos das peças 
pregadas por estas criaturas. 


Se antes “guerra” era uma palavra de ordem quando se falava de Sambúrdia, hoje as coisas 
são completamente diferentes. Após a morte do regente Wogar Aranth, poucos anos depois da 
independência de Trebuck, um tratado de paz e cooperação foi assinado entre os dois reinos e 
os ânimos se apaziguaram. | 

Mesmo os fortes localizados nas fronteiras foram desativados, com exceção de Forte Arantar, 
que apesar de ativo perdeu muito de sua importância estratégica com o fim dos conflitos. O acordo 
prevê desde trocas comerciais até auxílio militar em caso de necessidade, como vem acontecendo 
com Trebuck graças ao avanço da Tormenta. 

Todos os anos a data em que o acordo foi assinado é comemorada pelos dois reinos. Aliás, 
foi durante essas festividades no último ano que a Tormenta avançou sobre Forte Amarid, com 
certeza apagando um pouco da alegria das festividades futuras. 


População 


850.000 habitantes. Humanos (90%), outros (10%) (não incluindo demônios da Área de Tormenta). 


Não há comunidades de semi-humanos em Trebuck, embora halflings e poucos elfos possam ser 
vistos misturados aos humanos. 


Por suas origens, Trebuck é um reino de pessoas lutadoras e perseverantes. O espírito que 
fez com que Gareth Friedel e seus seguidores se levantassem contra a abusiva corte de Sambúrdia 
continua presente em cada uma delas. Tanto homens quanto mulheres estão acostumados a lutar 
pelo que acham certo. 


Aliás, mulheres têm os mesmo direitos e são tão respeitadas quanto os homens. À própria 
esposa de Gareth Friedel, Luna Azievel Friedel, foi uma das principais comandantes durante a 
época da resistência e é tida até hoje como uma das grandes heroínas da história de Trebuck. 
Para ressaltar que não há subserviência feminina no reino, uma mulher que se casa só precisa 
abandonar o nome de sua família para assumir a do marido se assim desejar. Mesmo assim, seu 
nome de solteira ainda pode ser mantido. 


Regente 


Normalmente o nascimento de uma menina como futura herdeira de um reino é tido como mau 
presságio ou, no mínimo, como um inconveniente extremamente desagradável. Mesmo que as 
damas da nobreza do Reinado estejam gradualmente assumindo posições aristocráticas de 
grande responsabilidade, uma mulher como regente ainda é algo visto com desconfiança e pouco 
caso. Mas não em Trebuck. 


Quando Shivara Sharpblade nasceu, fruto da união do regente Althar e sua esposa, Lady 
Valanya, houve festa durante uma semana em Forte Amarid, sede da corte de Trebuck. As 
comemorações só foram interrompidas com a morte da rainha, vítima de uma-repentina doença 
que a atingiu enquanto ainda se recuperava do difícil parto. 


Tomado pela dor da perda, Althar ordenou na mesma semana que um novo palácio fosse 
construído em Crovandir. Para ele era impossível continuar vivendo em Forte Amarid sem 
se lembrar, dia e noite, da morte mulher. Também não desejava que a filha crescesse no 
mesmo lugar onde a mãe falecera, com medo que tal fato pudesse trazer má sorte à família. 
Dois anos depois, toda a corte de Trebuck se transferiu para a nova sede, denominado Palácio 
de Valanya. | 


Apesar de Forte Amarid ter sido totalmente desocupado e abandonado, seus arredores eram 
constantemente vigiados pelo exército real. Embora o local trouxesse tristeza a seu coração, 
Althar sabia o quanto a fortificação significava para a história de Trebuck e não desejava que 
fosse ocupado por monstros ou saqueadores oportunistas. 


Shivara cresceu em tempos de calmaria. Não havia conflitos com reinos vizinhos ou tensões 
internas. Muito pelo contrário. O reino passava por um impressionante período de prosperidade. 
Enquanto criança, tinha servas a sua disposição, prontas para atendê-la em qualquer necessi- 
dade. Foi instruída tanto na artes de combate quanto na escrita. Ao mesmo tempo, aprendia com 
seu pai e tutores a tratar seus empregados como seus iguais. 


“Embora sejamos nobres enquanto os outros são plebeus” — dizia Althar frequentemente 
— “Ganhamos a liberdade na mesmas batalhas. Somos frutos da mesma terra. Somos todos filhos 
de Trebuck”. 


Mesmo com tudo isso, Althar preocupava-se com o futuro da filha. Já não era mais jovem 
e não queria que Shivara fosse pega despreparada quando chegasse a hora de assumir o trono 
de Trebuck e empunhar Carthalkhan, a Espada Cristalina, símbolo máximo do regente e da 
família Sharpblade. 


Ao completar dezessete anos, Shivara foi enviada incógnita pelo Reinado, para que ela 
aprendesse tudo que seria necessário para sua vida como regente. Para sentir ela própria, ao 
invés de aprender através de um tutor contratado, como reinar com sabedoria. 


Durante anos combateu monstros e bandidos, chegou até a lutar contra o regime totalitário 
de Yuden, ser perseguida pela guarda de lá e se refugiar em Deheon. 


Com a morte de Althar, intensificaram discussões a respeito de que atitude tomar quanto 
ao posto de regente, pois muitos acreditavam que Lady Shivara estaria morta. . 


Enquanto isso, Shivara ficou sabendo da morte de seu pai e começou a retornar a Trebuck, 
mas foi capturada por enviados do Príncipe Mitkov, que descobrira sua verdadeira identidade. 
Depois de três meses presa, Lady Shivara conseguiu escapar graças a uma misteriosa ajuda que 
a transportou misteriosamente para a fronteira de Sambúrdia e Nova Ghondriann. 


Em todo esse tempo, os membros do Conselho, acreditando que ela estivesse morta, 
escolheram um novo regente: Hivdah Noragh, um nobre que não era popular e tido como 
ganancioso. 

Procurando pela ajuda de aliados na corte de Sambúrdia, Lady Shivara soube do que se 


passava em seu reino e da insatisfação popular. Shivara conseguiu a permissão para levar consigo 
um grande destacamento de soldados samburdianos. Seu objetivo era a retomada do trono que 
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era seu por direito de sangue. 


Em menos de dois meses Lady Shivara Sharpblade já havia retomado a coroa e expulsado 
Hiudah Noragh do reino. 


Cidades de Destaque 


Crovandir (capital) 


Crovandir tem uma ligação muito estreita com a história de Trebuck. Foi exatamente lá que 
surgiram os primeiros focos de rebelião e levantes de descontentes contra o regime do príncipe 
de Sambúrdia. Outrora uma pequena vila, Crovandir ampliou-se por força das circunstân- 
cias, tornando-se uma das maiores cidades de Trebuck. 


Antes da Tormenta, a cidade era vista como uma área em expansão, cheia de 
oportunidades para os que tivessem força de vontade e dinheiro para investir. Hoje, a capital 
vive uma situação curiosa e conflitante. Ao mesmo tempo em que vários cidadãos têm 
preferido abandonar Crovandir e o reino, a cidade também serve de principal abrigo para 
aqueles que têm medo da tempestade rubra. Não há dúvida de que hoje Crovandir é o ponto 
mais seguro para o povo de Trebuck. 


Este precário equilíbrio, reforçado pela volta forçada da corte após a queda de Forte 
Amarid, não deve durar para sempre. À presença de comerciantes de outros reinos tem 
rareado cada vez mais e representantes do conselho local admitem que pode haver abandono 
por parte da população quando a construção da Cidade Fortaleza de Coravandor estiver 
pronta, já que a corte deve, muito provavelmente, ser deslocada para lá em busca de maior 
segurança. 


Mesmo entendendo a gravidade da situação no reino como um todo, grandes persona- 
lidades da capital, como o sábio Wollen Targhon, aguardam apenas por um momento de 
calmaria para cobrar medidas efetivas que visem a volta do crescimento local. 


Mais do que em qualquer outro lugar, os moradores de Crovandir têm um respeito quase 
religioso pela história do reino e suas tradições. Não é à toa que aqui se encontra, por 
exemplo, o Museu de Trebuck. Aqui são conservados os principais pergaminhos que contam 
a história de batalhas do reino, incluindo diários de soldados, documentos e cartas. Sábios 
e estudiosos guiam os visitantes através das dezenas de salas, mostrando e explicando os 
acontecimentos retratados em cada tapeçaria e painel. E aqui também que se encontra o 
Túmulo de Gareth Friedel e sua esposa, Luna Azievel Friedel, considerados os grandes 
responsáveis pela fundação do reino. 


É também em Crovandir que são treinados os principais soldados do reino, no local 
conhecido como Forte Grorralil. Originalmente, este foi o primeiro forte construído pelos 
rebeldes para resistir a um possível contra-ataque de Sambúrdia. Depois que o reino se 
estabilizou e a cidade se expandiu, cercando-se de defesas muito mais eficientes, a 
fortificação foi desativada e serviu de base para a construção de uma nova edificação. Desde 
então, homens e mulheres são treinados dia e noite para auxiliar nas defesas do reino. 


Recentemente, numa tentativa de revitalizar a economia local, o centro de treinamento 
foi aberto para estrangeiros e cidadãos que não pretendem se integrar ao exército de Trebuck. 
Embora a quantia cobrada seja consideravelmente alta, o investimento vale a pena já que 
ali se encontram vários dos maiores instrutores do Reinado. 


À estratégia vinha dando certo até a queda de Forte Amarid. Desde então, nobres têm 
mostrado temor justificado em enviar seus filhos ou comandados para um reino que já foi 
atacado pela ameaça da Tormenta duas vezes. 


Apesar de todas as atrações, não há dúvidas que o principal ponto de Crovandir é o 
Palácio Valanya, sede da corte do reino, localizado no centro da cidade. De proporções 
modestas se comparado a palácios de outros reinos, mas de formas exuberantes e suntuosas, 
a morada construída a mando de Althar Sharpblade atrai o olhar e conquista a admiração 
de todos os visitantes. 


Nos tempos anteriores à chegada da Tormenta, o palácio costumava ter suas áreas 
comuns abertas ao povo e audiências com o regente podiam ser marcadas durante todo o 
dia. De tempos em tempos, festas eram realizadas nos jardins e nos enormes salões. 
Entretanto, como clima de tensão e tragédia que paira sobre o reino, este panorama mudou. 


Visitas não são mais permitidas, as defesas foram reforçadas e conselhos de guerra são 
realizados frequentemente. Com um pouco de sorte é possível ver Lady Shivara passeando 
pensativa pelos jardins, concentrada em planos de batalha. Por enquanto o palácio abriga, 
além da regente e sua guarda pessoal, toda a corte e o Conselho do reino. Porém, existe a 
possibilidade de que a sede se mude para a Cidade Fortaleza de Coravandor nos próximos 
anos. É dito que vários abaixo-assinados têm circulado pela cidade pedindo à regente que 
não abandone Crovandir. 


Prodd 


Prodd é um pequeno vilarejo no sul de Trebuck. Ali, aldeões vivem suas vidas pacatas baseadas 
principalmente na agricultura e na criação de animais. Terra de gente simples e humilde, Prodd 
não seria digna de nota, se não fosse por um único detalhe: sua proximidade com Pondsmânia, 
o Reino das Fadas. 


Graças a esse detalhe o povo tem costumes e hábitos diferentes. Alguns tentam se proteger 
das criaturas mágicas usando amuletos ou seguindo superstições, nem sempre eficazes. Outros 
fazem de tudo para atrair a atenção das fadas, em busca de fortuna. 


Tudo isso da margem a inúmeras histórias envolvendo os aldeões e as criaturas mágicas. 
Qualquer fato estranho é atribuído às fadas. A tendência de cidadãos de fora é encarar tais relatos 
com a mesma seriedade que são ouvidos os contos de Fortuna. À diferença é que, por incrível 
que possa parecer, boa parte dos casos contados pelos aldeões são verídicos ou, ao menos, 
baseados em algum fato real. 


A história mais popular em Prodd é conhecida como “Raldar Squarefoot e o Homem Púrpura” 
ou simplesmente “A Desventura de Raldar Squarefoot”. Pode haver variações dependendo de 
quem é o responsável pelo relato, mas geralmente o caso é contado numa forma muito parecida 
com a seguinte: Raldar, era um velho fazendeiro de poucas posses, mas dono de uma grande 
plantação de milho capaz de fazer inveja a todos os moradores da região. Por saber da inveja 
de seus conterrâneos, costumava fazer vigília próximo dos campos durante boa parte da noite, 
para evitar que roubassem sua colheita: sentava-se na varanda do casebre, colocava sua foice 
apoiada na parede e tocava seu violino para passar o tempo. 


Certa noite, enquanto tocava violino, Raldar ouviu o doce som de uma flauta, que curiosamente 
acompanhava com maestria as notas tocadas em seu instrumento. Toda vez que ele parava de tocar 
e se levantava para tentar descobrir de onde vinha o som, a flauta também parava. 


Na noite seguinte, o velho voltou a tocar o violino e a flauta misteriosa voltou a acompanhá- 
lo. Desta vez, ao invés de parar a melodia ao se levantar, Raldar continuou tocando enquanto 
tentava seguir o som do outro instrumento, o que o levou até uma moita atrás do casebre. Lá ele 
viu um homenzinho vestido com uma capa púrpura e um chapéu de aba larga, tocando a flauta 
e dançando alegremente. Mais do que depressa, Raldar largou o violino e agarrou o homenzinho 
pelo pescoço. 


“Você veio para roubar meu milho, não é seu pestinha?” — disse o velho fazendeiro 
chacoalhando a criatura de cima a baixo. 


“Não senhor! Jamais! De maneira alguma!” Respondeu o homenzinho “Sou apenas um 
humilde flautista, fascinado por sua habilidade no violino! Achei que não se importaria se eu o 
acompanhasse em suas tão belas melodias!” 


Vendo que o velho não parecia convencido, a criatura continuou. 


“Sinto tê-lo importunado, pois sei que o senhor é um bom homem. Para reparar meu erro 
ofereço-lhe um trato: solte-me e deixe-me voltar para minha casa, onde minha mulher e filhos 
me aguardam ansiosos. Em troca lhe concederei uma dádiva: amanhã à noite, cada milho de 
cada espiga de sua plantação terá se transformado numa moeda de ouro. E assim será com cada 
milho que for plantado nestas terras até o fim de sua vida. Só há um porém: é preciso que o senhor 
confie em mim. Após guardar o ouro, jamais volte a olhá-lo antes de entregá-lo como pagamento 
a alguém ou o encanto irá se desfazer”. 


Impressionado pela oferta e já se imaginando como o fazendeiro mais rico de Prodd, Raldar 
soltou o homenzinho, que rapidamente correu por entre os arbustos até sumir de vista. 


Na noite seguinte a promessa se cumpriu. Cada espiga de milho que o fazendeiro abria 
continha dezenas de moedas cunhadas em ouro maciço! 


Pacientemente, o velho passou a noite toda colhendo sua fortuna e colocando em sacos de 
lona bem amarrados. Pela manhã, escondeu todos os sacos no porão, exceto um. Pretendia levá- 
lo até Crovandir onde compraria mais sementes e algumas cabeças de gado para iniciar seu novo 
investimento. Sem demora, pegou sua carroça e partiu, incapaz de conter a excitação. Mal podia 
esperar para ver a cara de seus vizinhos ao perceberem-a sorte com que havia sido agraciado. 
Se antes, quando ele não tinha nada além da plantação, todos já viam motivo para invejá-lo, 
imagine como seria agora! 


Quando estava na metade do caminho a desconfiança lhe assaltou repentinamente. Já tinha 
ouvido inúmeras histórias sobre como as fadas eram trapaceiras e desonestas. E se tivesse sido 
enganado pelo estranho homenzinho? E se o ouro fosse apenas uma ilusão? Com que cara ficaria 
frente aos comerciantes da capital? 

Sem demora pegou o saco de lona nas mãos. Lembrando-se da advertência da criatura, 
evitou abri-lo. Parou a carroça e pesou-o nas mãos. Só agora percebia como o conteúdo estava 
leve. Muito leve para o número de peças que deveria haver lá dentro. Furioso, Raldar teve a 
certeza de que havia sido enganado. Faltava apenas confirmar o fato abrindo o saco de lona. 


E assim ele fez. 








Dentro, o velho fazendeiro encontrou apenas grãos podres de milho. De volta à fazenda, 
constatou o mesmo fato em todos os sacos que abriu. Mais tarde, descobriu também que nada 
do que tentava plantar em suas terras vingava mais. 


Arruinado, Raldar foi encontrado morto em sua varanda, algumas semanas depois. Dizem 
que, frustrado por ter perdido tudo o que tinha, o velho passara dias e dias sem comer ou beber, 
apenas sentado na varanda tocando seu violino incessantemente, na vã esperança de atrair 
novamente o generoso homenzinho... 


Histórias como essa são bastante comuns e atraem bardos de todos os cantos do reino. A 
grande especialidade da taverna local é a presença dos contadores de história. Embora muitos 
frequentem o estabelecimento assiduamente, o maior fluxo de visitantes se dá durante a época 
da colheita, quando é realizado um concurso entre eles para eleger a melhor história do ano. 
O título da história vencedora passa a dar nome à taverna durante os próximos doze meses. No 
último ano a história vencedora foi A Flor de Prata, contada por Amara Alavin, proprietária da 
taverna e barda de grande talento. 


Tyros 


Esta pequena cidade originou-se de uma comunidade formada por um nobre nativo de Callistia, 
Lorde Zarllach Fariell, para explorar as minas de pedras preciosas existentes na região. Saudoso 
de sua terra natal, resolveu batizar seu novo lar com o mesmo nome da cidade onde nasceu: Tyros 


Embora não tenha alcançado o padrão para ser considerada uma cidade de porte médio, 
Tyros é um dos poucos lugares em crescimento (mesmo que lento) no reino de Trebuck, muito 
mais pela falta de opções do que pelas facilidades oferecidas. 


Antigamente havia espaço apenas para dois tipos de pessoas em Tyros: mineradores e 
comerciantes. À produção de alimentos era feita no sistema de subsistência, onde cada um 
plantava seu próprio sustento em pequenas hortas comunitárias. Hoje, com a expansão da cidade, 
têm sido aberto espaço para agricultores interessados em investir, mesmo considerando que a 
terra do norte não é tão propícia para o cultivo quanto no resto do reino. 


Alguns outros fatores dificultam a vida em Tyros. O primeiro é a proximidade com as 
Montanhas Sanguinárias. Não é raro que um ou outro grupo de monstros errantes ataque a cidade. 
Para remediar isso, foram tomadas duas providências: a criação dos Grupos de Extermínio, 
compostos de guerreiros mercenários contratados, e o início da construção da Muralha de Tyros 
que deve cercar não só a cidade, mas também uma grande área além dela. 


O segundo problema é a ação de grupos de assaltantes que atacam os comerciantes nas 
estradas próximas. O mais notório é o Bando de Havitt, um meticuloso vilão capaz dos planos 
mais esdrúxulos para roubar as jóias extraídas das minas de Tyros. Suspeita-se que seu esconderijo 
fique nas Montanhas Sanguinárias, mas ninguém ainda teve coragem de verificar o fato. 


O último problema é a vizinhança com Sckharshantallas. Durante muito tempo o Rei dos 
Dragões Vermelhos cobiçou a pequena cidade e suas minas através de acordos e tratos que lhe 
davam vantagem na-compra das pedras preciosas, mas todos eles foram recusados por Lorde 
Zarllach. Porém, no último mês, o lorde aceitou fazer uma visita ao reino vizinho para “acabar 
com estes disparates de uma vez por todas”, em suas próprias palavras. Acabou voltando 
surpreendentemente com dois tratados assinados: um permitindo a presença de soldados de 
Sckhar para “auxiliar na proteção do patrimônio da cidade” e outro reduzindo as taxas de compra 
para o reino de Sckharshantallas. 


O que ninguém suspeita é que Zallach foi morto durante a viagem e substituído por 
Thalliathos, um meio-dragão mago de total confiança de Sckhar. O regente pretende se 
aproveitar do caos instaurado em Trebuck para, aos poucos, estender sua influência sobre Tyros. 


Geografia 


Campos de Barucandor 


Os Campos da Barucandor podem ser considerados como a primeira medida efetiva para ajudar 
o povo de Trebuck neste momento de grande necessidade. 


Barucandor Aniazir sempre foi um dos maiores fazendeiros de Trebuck. Suas terras se 
estendiam por quilômetros e quilômetros, ocupadas com a criação de trobos, de gado, ovelhas 
e a plantação de dezenas de legumes, frutas e vegetais diferentes. Só as vendas de sua produção 
mensal já eram capazes de gerar uma verdadeira fortuna. 

Quando soube do ataque da Tormenta a Forte Amarid e do abandono dos fazendeiros para 


outros reinos, Barucandor resolveu tomar uma providência drástica. Viajou até a capital e, depois 
de uma audiência com o Conselho de Trebuck, anunciou que iria lotear suas terras. 


De agora em diante seus inúmeros terrenos, muito distantes da área de Tormenta, estavam 
abertos para quem quisesse se mudar para lá e cultivar a terra. Somente duas condições eram 


exigidas: que toda a família estabelecida nos Campos trabalhasse com afinco e que 20% dos lucros 
obtidos fosse dado a Barucandor. 


Embora não possa comportar todos os fazendeiros refugiados, os Campos de Barucandor 
têm ajudado a manter uma produção agrícola razoável dentro do reino. 


Outros Pontos de Interesse 


Cidade Fortaleza de Coravandor 


É certo que, com a Tormenta tão próxima e mostrando seus primeiros sinais de avanço, ninguém 
está seguro em Trebuck. Por causa disso, o Conselho do reino elaborou planos e ordenou a 
construção da Cidade Fortaleza de Coravandor. 


Trata-se de um gigantesco complexo a ser construído através das mais modernas técnicas 
de fortificação existentes. Além disso, é dito que magias permanentes para repelir os demônios 
da Tormenta têm sido pesquisadas para serem aplicadas no local. O objetivo é evitar que aconteça 
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o mesmo que ocorreu com Forte Amarid. 


Os planos do Conselho para a Cidade Fortaleza ainda são um tanto confusos. Alguns afirmam 
que somente a corte, a regente e os exércitos devem ser transferidos para lá. Outros sustentam 
que toda a população de Crovandir deveria ser transferida para a fortificação. Qualquer decisão 
que seja tomada terá bastante tempo para ser refletida uma vez que, mesmo com a ajuda de magos 
trabalhando dia e noite, o local não deve ficar pronto antes de um ano e meio ou dois. 


Forte Arantar 


Forte Arantar já foi uma das fortificações mais importantes de Trebuck, ainda no tempo dos 
conflitos com- Sambúrdia. Foi aqui que Coravantor (que deve ser homenageado com a 
inauguração da Cidade Fortaleza de Coravantor) e seus trinta homens detiveram sozinhos uma 
invasão de Sambúrdia de cento e cinquenta soldados. 


Hoje em dia, porém, a manutenção do forte é quase figurativa, já que a possibilidade de 
conflito entre Trebuck e Sambúrdia é praticamente nula. Os soldados mais veteranos defendem 
a importância de Forte Arantar com unhas e dentes, mas a verdade é que os soldados que ali se 
encontram servem muito mais para defender as comunidades próximas de ocasionais monstros 
errantes e bandidos do que qualquer outra coisa. 


Muitos viajantes que visitam Trebuck evitam entrar no reino pelo caminho de Forte Arantar. 
E que os oficiais costumam fazer longos interrogatórios para se certificar que nenhum inimigo está 
entrando no reino. “Tudo para manter a soberania de Trebuck”, como eles mesmos costumam dizer. 


A Área de Tormenta 


A Área de Tormenta de Trebuck, que se estende desde o Pântano de Tyzzis até a faixa de terra 
além da margem do Rio dos Deuses, tornou-se nos últimos meses o centro das atenções e 
preocupações do Reinado como um todo. 


Além do Exército do Reinado convocado por Lady Shivara Sharpblade, um grande fluxo de 
magos e estudiosos tem se dirigido para as imediações. Objetivo é estudar o local e tentar 
descobrir novas informações sobre o fenômeno. Boatos correm que até mesmo Talude e Vectorius, 
os dois maiores magos de Arton, que sustentam uma rivalidade secular, já admitiram deixar as 
diferenças de lado para atuar em conjunto em prol de Trebuck. 


Algumas coisas foram descobertas recentemente. É certo que a área de Trebuck difere um 
pouco das outras áreas conhecidas. Se em outros lugares somente os demônios menores que 
realizaram a invasão circulam, em Trebuck criaturas de maior poder já foram constatadas, 
embora não identificadas. 


Outro fato certo é que Forte Amarid, agora corrompido pela força maligna da Tormenta, 
transformado numa fortificação demoníaca composta de pedra, ossos e metal enferrujado, está 
certamente sendo ocupado por alguma nova criatura que parece estar organizando as hordas 
demoníacas. 


Apesar de tudo isso, o que setem hoje são apenas conjecturas. Acredita-se que maiores progressos 
virão nos próximos meses. Principalmente quando o Exército do Reinado for totalmente reunido. 


Guildas e Organizações 


Nobre Culto de Keenn 


Keenn sempre foi um deus muito cultuado e respeitado em Trebuck. Com a chegada da Tormenta 
e a sombra de um confronto direto com os demônios, é normal que o culto se amplie. 


Foi exatamente isso que pensou o Primeiro Sacerdote Eronvar Alik quando propôs a 
construção do primeiro templo do Nobre Culto de Keenn nos arredores da futura Cidade Fortaleza 
de Coravandor. Embora em primeira instância seja construído apenas um pequeno local para 
orações e cultos, os planos de expansão incluem a construção de áreas de treinamento e abrigo 
para novos acólitos. 

Lady Shivara, uma fervorosa devota de Khalmyr, relutou muito em permitir que o projeto 
fosse aprovado, mas foi convencida das vantagens pelo conselho. Com o templo estabelecido, 
o reino ganharia ainda mais soldados para auxiliar na luta contra a Tormenta. 

O que preocupa Lady Shivara é que o Nobre Culto de Keenn é a facção com maior 
proximidade com o Sumo Sacerdote do Deus da Guerra, Mestre Arsenal. À regente teme que, 
no anseio de ajudar seu povo, tenha contribuído com algum plano sórdido do vilão. 


O Exército do Reinado 


Depois de uma expedição oficial de Lady Shivara Sharpblade a Deheon, o Imperador-Rei Thormy 
concordou em ceder parte de seu exército a Trebuck e fez um apelo geral a todas as nações do 


Reinado para que fizessem o mesmo. Foram poucos os reinos de força bélica respeitável que se 
negaram a atender o pedido: Tyrondir tinha maiores preocupações com a presença constante 
da Aliança Negra; Yuden negou-se por motivos próprios; Zakharov comunicou que também não 
enviaria nenhum soldado numa tentativa de não desagradar Yuden, mas ao mesmo tempo cedeu 
seus melhores armamentos para as forças de Deheon; Portsmouth ignorou solenemente o pedido 
de ajuda e Sckharshantallas sequer foi comunicado. 


E não só de soldados vinculados aos reinos é feito o Exército do Reinado. Mercenários 
deixaram de lado seus ganhos para aderir à causa da defesa de Trebuck. Grupos de aventureiros 
também se juntaram, reforçando o grupo armado. 


Atualmente grande parte do exército já se encontra nos arredores de Crovandir, mas muitos 
ainda estão para chegar. Resta saber se este imenso esforço conjunto irá resultar na primeira 
vitória do Reinado contra a Tormenta ou em mais uma tragédia na história de Arton. 


Divindades Principais 


Em Trebuck, Khalmyr e Keenn sempre foram os deuses mais cultuados e, ao contrário do que 
acontece em outros reinos, não são vistos como rivais. 


Aqui Khalmyr significa o ideal mais puro da justiça. Como a empregada pelos fundadores 
do reino quando se viram explorados pelo príncipe de Sambúrdia. Embora dificilmente levem 
desaforo para casa, os devotos de Khalmyr em Trebuck costumam ponderar muito antes de tomar 
qualquer providência contra algo que consideram injusto. Os paladinos, principalmente, 
costumam argumentar por horas tentando provar que seu ponto de vista é o mais correto. 


Keenn não é visto apenas como o deus da guerra, mas como o responsável por dar forças 
para a luta quando o confronto é inevitável. Possivelmente por causa da crença em Keenn é que 
o povo de Trebuck sempre se mostrou, no decorrer de sua história, um povo extremamente 
obstinado, incapaz de desistir de seus objetivos. Tudo indica que o culto ao deus da guerra deve 
crescer ainda mais graças às movimentações contra a Tormenta e a construção do templo da 
Nobre Ordem de Keenn nos arredores da Cidade Fortaleza de Crovandir. 


Devotos de Allihanna e Lena podem ser encontrados entre os fazendeiros das localidades 
mais afastadas, embora templos dedicados a essas deusas sejam raros. 


Encontros 


Dada a grande quantidade de áreas inexploradas dentro do território de Trebuck, ainda é comum 
encontrar animais selvagens ou monstros no caminho para as áreas centrais do reino. Uma 
caravana de comerciantes ou um grupo de aventureiros pode se ver obrigada a confrontar ogres, 
orcs e gigantes. Dragões também podem aparecer, mas são raros. Os poucos que se estabele- 
ceram em Trebuck, o fizeram para evitar o território do Rei dos Dragões Vermelhos, Sckhar. 


Nas áreas mais populosas, as patrulhas do reino costumavam fazer a segurança. Porém, com 
todo o exército voltado contra a Tormenta, a frequência de ladrões e salteadores nas estradas 
de Trebuck têm aumentado assustadoramente. Tornou-se costume dos comerciantes contratar 
aventureiros mercenários para escoltar suas carroças durante o trajeto entre uma cidade e outra. 


Aventureiros 


Atualmente Trebuck é um reino extremamente perigoso. E como todos-sabem, perigo é terreno 
fértil para aventureiros. 


Hoje aventureiros de qualquer classe têm lugar no reino. Guerreiros podem se alistar no 
exército do Reinado para combater a Tormenta. Rangers podem servir de guia e proteção para 
caravanas viajando pelo interior. Magos têm na área de Tormenta um objeto de estudo quase 
inestimável. Ladrões podem fazer fortuna se aproveitando do caos em que o reino mergulha, 
planejando emboscadas para caravanas ou até mesmo saqueando casas abandonadas por 
aldeões em pânico, assustados com a tempestade rubra. Clérigos e paladinos fornecem o alento 
para os feridos e parentes dos mortos no ataque a Amarid. 


Personagens Nativos 


Graças à proximidade com a área de Tormenta, nativos de Trebuck têm maior conhecimento 
sobre seus perigos e fenômenos recebendo um bônus de +1 em todos os testes que envolvam 
evitar ou resistir a algum efeito nocivo provocado pela Tormenta e seus habitantes, exceto dano 
de criatura. | 
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NDSMIA 


O Reino das Fadas 


Este é um reino conhecido por ser pequeno e atípico. Habitado quase unicamente por 
fadas e criaturas mágicas, Pondsmânia não tem grandes cidades. Sua população vive, 
em sua maioria, em pequenas vilas ou nas próprias árvores que tomam boa parte do 
reino. A própria capital, Linnanthas-Shaed, se encontra alojada dentro da gigantesca 
Árvore do Céu, que dizem, foi um presente da deusa Allihanna para a Rainha 
Thanthalla-Dhaedelin. 


Muitas lendas cercam Pondsmânia. Entre outras histórias fantásticas, dizem que o tempo 
passa de modo diferente dentro das fronteiras do reino — um ano lá dentro pode ser um dia lá 
fora, ou vice-versa. Dizem também que as fadas costumam sequestrar crianças de outros reinos 
para servirem na corte da Rainha Thanthalla. E dizem ainda que a cidade de Linnanthas-Shaed 
só pode ser encontrada e alcançada com a permissão da própria Rainha. 





Verdade ou não, é certo que os vizinhos de Sambúrdia e Trebuck evitam as proximidades 
da Pondsmáânia. Embora se envolva muito pouco nos assuntos do Reinado, a Rainha costuma 
enviar emissários a Deheon de tempos em tempos, mas somente em ocasiões muito especiais. 


Este reino misterioso é fonte de inspiração para as histórias, poemas e canções dos maiores 
bardos de Arton — sendo a mais conhecida “A Balada do Triste Fim” de Kirath Farand. 


História 

Há muitos detalhes obscuros na história da Pondsmânia, mas algumas particularidades fazem 
deste reino um dos mais exóticos de Arton. O próprio nome do reino é uma convenção dos 
humanos, uma homenagem ao primeiro homem a entrar e sair do reino das fadas, Mijaelett 


Pondsmith, de Trebuck (os habitantes de Pondsmáânia referem-se ao seu reino por um nome 
particular e impronunciável na língua comum). 


Embora o feito seja considerado heróico por muitos em Arton e várias versões da história 
sejam recheadas de combates fantásticos e maravilhosos, a verdade é bem menos encantadora: 
Mijaelett encontrou o reino por acaso, enquanto caçava na companhia de amigos. Perdeu-se, 
apaixonou-se pela Rainha das Fadas e reapareceu três dias depois, louco e dez anos mais velho. 


É dito que antigamente, quando os povos bárbaros ainda dominavam Arton, Pondsmânia 
ocupava toda a floresta de Greenaria. Os bárbaros tinham medo das fadas e as encaravam 
como criaturas míticas e mágicas. Todo esse temor dava margem a superstições, crendices e 
rituais para mantê-las afastadas. Os lugares onde se acreditava haver fadas eram respeitados 
e recebiam oferendas. | 


Ãos poucos, com o avanço dos colonizadores na região que seria Sambúrdia anos depois 
e a miscigenação dos povos, o reino foi se retraindo, as fadas passaram a vagar cada vez menos 
pelo restante do continente e o reino passou a ocupar a mesma área que ocupa hoje em dia. 


De acordo com antigas lendas e poemas, as fadas foram criadas por Wynna. Entretanto, o deus 
do caos, da sorte e do azar, Nimb sempre teve uma atração por essa raça e, mais de uma vez, tentou 
estender sua influência entre essas criaturas. Um desses planos inspirou uma popular peça de teatro 
de autoria desconhecida chamada “Aliahtnarwyn e o Cetro de Nimb”. Na versão mais popular, 
Nimb teria conseguido incutir seu comportamento caótico entre as fadas ao ludibriar um jovem 
mago, convencendo-o a utilizar um misterioso e imprevisível item mágico. Se a peça foi inspirada 
em fatos reais e se o tal cetro realmente existe, ainda é um mistério que persiste até hoje. 


Durante o decorrer da história da Pondsmáânia, pouquíssimas foram as tentativas de invasão 
e posterior colonização do território por parte dos reinos vizinhos. Muitas expedições se perderam 
e boa parte delas formaram a base do pequeno contingente de vilas humanas existentes no reino. 
Com o tempo, os humanos aprenderam a temer a mágica das fadas e deixaram de considerar 
a conquista de Pondsmânia como algo viável. 


Os conflitos armados que se têm notícia dentro do Reino se devem à eterna luta contra os 
Cyruthnallach, fadas sinistras e malignas que tem como ambição tomar o reino:e transformá-lo 
numa terra de caos e loucura. Não à toa, sempre se suspeitou de que Nimb teria uma parte de 
culpa na origem destas criaturas. 








Clima e Terreno 


Pondsmáânia é considerado um reino totalmente florestal pelos cartógrafos do Reinado, mas suas 
conclusões são apenas suposições baseadas na posição geográfica do reino, já que nunca 
nenhuma expedição foi destacada para mapear o lugar. Embora florestas sejam a paisagem mais 
comum, pode-se encontrar imensas colinas, montanhas e quilômetros de campos verdejantes — 
estes últimos encontrados principalmente na parte central. 


O clima é ameno na maior parte do ano, embora seja costume dizer que o tempo pode variar 
de acordo com o humor da Rainha. O inverno é particularmente rigoroso, com direito a 
tempestades de neve. À grande exceção fica por parte do domínio dos Cyruthnallach, onde se 
localiza Sylarwy-Ciuthnach: lá os céu está sempre encoberto por nuvens negras, as tempestades 
são comuns, o solo é rochoso e infértil e o sol nunca aparece. 


Fronteiras 


À Pondsmânia encontra-se praticamente “encravada” bem no meio da fronteira entre Trebuck 
e Sambúrdia. Quatro grandes arcos de pedra com inscrições misteriosas, ao norte, ao Sul, ao leste 
e ao oeste, marcam os supostos limites do reino. Inúmeros testemunhos atestam que o aspecto 
dos quatro arcos pode variar de acordo com as circunstâncias. Relatos já foram encontrados 
descrevendo-os como portões de prata, de ossos, ou diminutas portas de madeira. 


Mesmo assim, não se pode precisar os limites do reino. A extensão de Pondsmáânia pode variar 
enormemente, dependendo, principalmente, da vontade da Rainha. 


Existem poucas relações entre o 
reino das fadas e os humanos. Em geral, 
os povos dos outros dois reinos vizinhos 
procuram evitar as proximidades de 
Pondsmânia, embora vez ou outra, al- 
gum aventureiro resolva se arriscar, seja 
por estupidez ou por ter sido atraído por 
alguma fada em busca de diversão. 
Mesmo assim, não são raros aconteci- 
mentos estranhos nas vilas mais próxi- 
mas da fronteira. Algo nada surpreen- 
dente, já que todos sabem que as fadas 
adoram se divertir às custas dos huma- 
nos. O principal alvo das fadas é, histo- 
ricamente, a pequena vila de Prodd, em 
Trebuck. 


População 


Não se sabe precisar em números habi- 
tantes da Pondsmânia. Mesmo as por- 
centagens aqui apresentadas são ape- 
nas vagas suposições: sprites 46%; 
brownies 7%; dragões-fada 3%; outros 
44%. 


Não há dúvida alguma de que a 
população da Pondsmânia é a mais 
singular de todo o Reinado. Boa parte 
dos habitantes desafia qualquer tipo de 
qualificação racial. Muitos, inclusive, 
são únicos em sua espécie, o que seria 
capaz de deixar qualquer estudioso pra- 
ticamente louco! 


Em geral, costuma-se dizer que 
todos os habitantes da Pondsmânia são 
“fadas” (seja lá o que isso signifique 
exatamente). Existem fadas baixas, al- 
tas, gigantes, voadoras, de aspecto 
angelical ou monstruoso. Teorias sus- 
tentam que, na verdade, todas têm o 
mesmo aspecto original mas usam uma 
pequena parcela de seu poder mágico 
latente para assumir a forma que mais 
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lhe agrada. É possível que isso seja verdade no que diz respeito aos membros da Corte e à Rainha, 
mas dificilmente se aplica ao restante do povo da Pondsmáânia. 


Os membros da Corte e outros nobres podem ser, à primeira vista, confundidos com elfos. 
O equívoco pode ser desfeito após alguns segundos a mais de observação. Estas fadas têm orelhas 
pontudas, mas são mais altas e mais esguias que os elfos. Os cabelos, sempre longos, costumam 
ter cores exóticas, como dourado, prateado, púrpura, e outros. 


Humanos existem no reino, mas são minoria e costumam viver em vilas simples e isoladas. 
Grande parte deles veio de outras partes do Reinado, principalmente de Sambúrida e Trebuck, 
e praticamente não se lembra que existe algo além das fronteiras do reino. Isso acontece por força 
do poder mágico das fadas: é o único modo de mantê-los dentro do reino. Não se sabe exatamente 
por que elas fazem isso, mas alguns sábios do Reinado acreditam que o poder das fadas e de sua 
rainha dependa da crença dos humanos em sua existência, do mesmo modo como acontece com 
um deus menor e seus devotos (embora, neste caso em particular, não haja nenhuma forma de 
clericato ou concessão de poderes). 


As vilas humanas se relacionam e fazem comércio entre si, como acontece nas outras partes 
do Reinado. As fadas são tidas como seres lendários, inspirando ao mesmo tempo admiração e 
temor. Isso acontece por que as fadas se permitem serem vistas apenas ocasionalmente. 


Por outro lado, os membros da Corte são conhecidos, respeitados, admirados e até temidos. 
Por conta de mais uma das inúmeras tradições vigentes no reino, todo habitante é obrigado a 
ceder abrigo a qualquer membro da nobreza, se assim solicitado. Esse acontecimento é tido como 
uma grande honra e sinal de boa sorte: não raro a fada visitante deixa a seus anfitriões um pequeno 
presente na troca da hospitalidade. 
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As fadas vivem em geral nas florestas, dentro de árvores, lagos, cavernas ou em moradias 
construídas dentro desses lugares. Algumas vivem em cabanas, mas agrupamentos e vilarejos 
constituídos somente por estas criaturas são raros e bastante esparsos. Praticamente todos os 
membros da Corte vivem no Palácio Cidadela de Hayall ou em castelos isolados. 


Os sprites, por outro lado, costumam estar em toda parte. Justamente por isso a imagem que 
todos têm de Pondsmânia é que se trata do “reino dos sprites”. De modo de vida simples, eles 
estabelecem-se em vilas diminutas nos galhos mais altos das árvores do reino. Não é raro o 
membro dessa raça que adota uma família de humanos como amigos. Embora reconheçam as 
tradições das fadas, sprites crêem que a comunhão entre os povos é a melhor maneira de se viver 
e fazem o possível para driblar os empecilhos provocados pelas ancestrais regras. Não é à toa 
que os sprites se espalharam por Arton, podendo ser encontrados não só na Pondsmânia, mas 
em boa parte do Reinado. 


Regente 


Como o próprio reino que governa, a história e a figura da Rainha das Fadas, Thanthalla- 
Dhaedelin, é cercada de lendas e mistérios. 


Uns acreditam piamente que ela foi a primeira fada a ser criada por Wynna e que todas as 
outras nasceram de seu próprio poder com o único propósito de lhe fazer companhia. Outros 
afirmam de forma categórica que a Rainha foi criada muito tempo depois, no intuito de colocar 
ordem na Pondsmáânia, que na época havia se tornado uma terra sem lei, onde tudo era possível 
e permitido. Por fim, existe a teoria de que a Rainha atual foi eleita ainda criança para substituir 
a primeira monarca, ao vencer uma competição de arremessos de trevos de quatro folhas e que, 
quando chegara hora, ela própria escolherá sua sucessora da mesma forma. 


Thanthalla realmente assumiu o trono quando era criança, mas sempre foi a Rainha das 
Fadas. Isso confirma a lenda de que a rainha irá passar por cinco fases durante sua vida: a Criança, 
a Guerreira, a Donzela, a Dama e a Senhora. De acordo com os sábios do reino as fases são cíclicas 
e, ao fim da última, o processo recomeça. Outros sustentam que após a última fase, uma nova 
rainha será escolhida. 


De acordo com eles, Thanthalla se encontra atualmente em sua terceira fase. À primeira 
foi quando assumiu o trono, ainda muito jovem e a segunda durante a guerra contra os 
Cyruthnallach. 


No aspecto de Donzela, Thanthalla é uma Rainha muito mais interessada nas intrigas da 
Corte, em suas festas e frivolidades do que em governar. Todos os aspectos burocráticos são 
deixados por conta da Corte. E, na verdade, não há exatamente muito que governar no Reino 
das Fadas. Boa parte do que acontece depende da vontade da Rainha, e o que não lhe agrada 
pode ser modificado com um suspiro. Ninguém é capaz de desafiar seu poder e a única ameaça 
à paz do reino, os Cyruthnallach, foi contida após a guerra, séculos atrás. Tudo está sob seu controle 
e dificilmente mudará. 


Pelo menos é assim que ela pensa... 


Thanthalla tem a aparência de uma jovem de cerca de dezessete anos. Sua pele é branca 
como leite, seus cabelos são muito longos, com mechas verdes e negras e seus olhos são de um 
castanho muito claro, quase dourado. Geralmente veste roupas luxuosas e decoradas com pedras 
preciosas de todos os tipos. Não há nenhuma dúvida de que ela é a fada mais bela de toda a 
Pondsmânia e, provavelmente de toda a Arton. Inúmeros foram os nobres que enlouqueceram 
de paixão ao ver seu rosto e muitas das tragédias escritas pelos bardos tendo a Pondsmáânia como 
cenário principal giram em torno deste tema. 


impaciente, mimada e, por vezes, arrogante, Thanthalla passa grande parte do tempo 
viajando pelo reino com uma extensa comitiva de servos e servas. Quando resolve se estabelecer 
em algum lugar ela costuma-criar uma pequena versão de seu castelo ou usar a tradição, 
hospedando-se em algum vilarejo humano. 


Às vezes Thanthalla gosta de se divertir às custas de seus súditos, assumindo disfarces antes 
de entrar em vilas e causando inúmeras confusões. Embora pareça irresponsável e imatura 
(culpa de sua atual fase), a Rainha costuma compensar fartamente seus abusos. Quando parte, 
ela faz questão de corrigir todas as mudanças que fez, revertendo magias e consertando 
ocasionais destruições. Aqueles que a serviram bem durante a estadia, Thanthalla deixa 
valiosos e inestimáveis presentes. Por outro lado, a regente odeia ser contrariada ou 
questionada, o que não costuma ser saudável para o autor da ofensa (que o diga o bêbado 
Roftenn Gibsy, que teve sua cabeça transformada na de um burro, após questionar a inteligência 
da Rainha em uma taverno). 


Várias vezes fadas menores se disfarçam com a aparência da Rainha para enganar os 
aldeões. Thanthalla não se importa com isso desde que a farsa seja revelada no final. Nas vilas 
existem inúmeras receitas caseiras para se descobrir uma fada disfarçada. Uma delas envolve 
olhar o objeto de desconfiança através de uma taça de cristal cheia de clara de ovo de pata e 





mel. Mesmo assim, esse 
método é pouco vutiliza- 
do, já que é raro encon- 
trar taças de cristal ver- 
dadeiro entre os humil- 
des aldeões. Mais que 
isso, todos tem medo de, 
por engano, acabarem 
desconfiando da própria 
Rainha, o que pode oca- 
sionar um desastre capaz 
de render maldições ou 
encantamentos terríveis 
sobre o pobre diabo e sua 
família. 


Quando não está 
viajando, Thanthalla 
costuma permanecer no 
imenso Castelo Daen- 
mhan, circulando por 
seus enormes salões. À 
Rainha também é uma 
exímia jogadora de xa- 
drez e adora desafiar 
nobres e visitantes. É cos- 
tume jogar três partidas, 
cada uma valendo um 
pedido (embora a sorte e 
o destino dos jogadores 
só seja decidido na últi- 
ma). Vários pretenden- 
tes já desafiaram Than- 
thalla pedindo sua mão 
em casamento como re- 
compensa, mas a Rainha 
jamais perdeu sequer 
uma partida. 


Thanthalla tem 
como animal de estima- 
ção e principal compa- 
nheiro um dragão-fada 
bastante especial chama- 
do Gwadralowín. Ao 
contrário dos exempla- 
res normais dessa raça, 
Gwadralowin é capaz de 
assumir uma forma de 
cento e cinquenta metros 
de comprimento, servin- 
do como montaria para a 
Rainha em passeios e 
ocasiões especiais. 


Cidades de Destaque 


Linnanthas-Shaed (Árvore do Céu, capital) 


Linnanthas-Shaed foi, como se costuma dizer, um presente da deusa Allihanna para Thanthalla- 
Dhaedelin quando esta assumiu o trono. Trata-se de uma árvore de proporções colossais 
localizada bem no meio dos Campos de Noryaviidd, na parte central do reino. O nome Árvore 
do Céu surgiu porque seus mais altos galhos chegam realmente a tocar as brancas nuvens da 
Pondsmânia. 


Dentro de Linnanthas-Shaed se encontra a capital do reino, uma enorme cidade repleta de 
castelos, torres e casebres amontoados de modo caótico, mas mesmo assim, belo. Mesmo estando 
dentro da árvore, ainda é possível ver o céu e a passagem do dia normalmente, embora o clima 
seja sempre primaveril. Isso acontece graças a um poderoso artefato — um globo de pedra 









































esverdeada e reluzente de cerca de trinta centímetros de diâmetro — em posse da rainha. 
Acredita-se que sem ele, seria praticamente impossível viver em Linnanthas-Shaed. 


A população da cidade é composta de centenas detipos diferentes de fadas, criaturas mágicas 
de todos os tipos, nobres e alguns poucos humanos que ganharam o privilégio de morar na única 
grande metrópole do reino. 


No meio de tudo isso, destaca-se à primeira vista o Castelo Daenmhan, morada da Rainha, 
de seu exército e dos membros da nobreza de maior confiança. Cercando a edificação, existe 
um enorme jardim de formas labirínticas, mantido com enorme cuidado por Arionn Ghovsthuldd, 
um humano imortal considerado o maior jardineiro de todos os tempos. Arionn foi um dos vários 
humanos atraídos à Pondsmânia que se apresentou como pretendente à Rainha das Fadas. Ao 
contrário dos outros, O jardineiro caiu nas graças da regente que, apesar de ter recusado sua 
proposta, resolveu mantê-lo como servo. As propriedades mágicas do jardim são notórias e é dito 
que todas as espécies de plantas e flores existentes em Arton crescem no local. Mesmo as mais 
raras e de propriedades mais fantásticas. 


A mais famosa talvez seja a Rosa de Cristal, uma flor única e transparente que floresce 
apenas de cinquenta em cinquenta anos. Contam os bardos que cada pétala arrancada da Rosa 
de Cristal pode garantir a seu possuidor um desejo. Porém, tirar a flor do jardim garantirá que 
a roseira nunca mais floresça. Não é preciso dizer que Arionn está sempre atento contra pessoas 
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mal intencionadas atrás de tal preciosidade e que o zeloso jardineiro seria capaz de qualquer 
coisa para preservar o fruto de seu trabalho... 


Outro residente local é Nollyan, um gigante de quatro metros de altura, comandante 
competente e disciplinador da guarda pessoal da Rainha. Vez ou outra é ele quem organiza 
expedições para rechaçar os avanços dos Cyruthnallach. Sua arma é um machado mágico 
inteligente chamado Chaethilan, cobiçado pelos maiores colecionadores de Arton. Embora seja 
dedicado e leal, correm boatos de que Nollyan tem verdadeiro fascínio pelas terras fora da 
Pondsmáânia, embora jamais tenha saído do reino. Seu sonho seria juntar-se a um grupo de 
aventureiros e explorar Arton em busca de conhecimento e fama. Mesmo assim, o gigante jamais 
seria capaz de abandonar seu cargo sem que alguém competente fosse deixado em seu lugar. 
Dizem que, por conta disso, Nollyan tem tentado encontrar entre os guerreiros que costumam 
visitar o reino alguém que pudesse suprir sua ausência e assumir seu posto. 


Outro ponto de interesse é o lugar conhecido apenas como À Feira. Uma espécie de mercado 
livre, a Feira é talvez o único lugar capaz de rivalizar com Vectora em termos de variedade de 
artigos negociados. Praticamente tudo pode ser encontrado lá. Porém, é preciso muito cuidado 
já que nem tudo é o que parece ser quando se fala em fadas. Incontáveis são os casos de 
aventureiros enganados ou aprisionados por não insistirem em saber as minúcias do negócio que 
estavam fazendo. Além disso, a Feira tem uma particularidade bastante incomum: jamais se usa 
dinheiro nas negociações. Tudo é feito na base da 
troca e praticamente qualquer coisa pode ser usada 
como moeda. Um mercador pode trocar uma bola 
de cristal capaz de prever o futuro ou mostrar 
localidades longínquas emtroca de dois dedos e uma 
mecha de cabelos do comprador. Ou trocar uma 
espada mágica por uma peguena colher de sobre- 
mesa. Para um forasteiro, nada que acontece na 
Feira parece ter lógica. E talvez não tenha mesmo. 


Linnanthas-Shaed é o grande foco de poder da 
Rainha das Fadas. Aqui sua vontade se faz soberana 
e seus poderes mágicos são insuperáveis. Com 
exceção dos Cyruthnallach, ninguém é capaz de 
encontrar a capital sem que a Rainha assim o 
permita. Nestes casos, é possível vagar por dias e 
meses pelos Campos de Noryaviidd sem encontrar 
qualquer vestígio da Árvore do Céu. Apesar disso, 
é dito que uma vez a cada século, a cidade fica 
visível durante um ano inteiroe não pode ser oculta 
de maneira alguma. Ninguém sabe exatamente 
porque isso acontece, mas o fato é simplesmente 
encarado como mais uma odas i inúmeras tradições 
das fadas. | 


Palácio Ni 
Cidadela de Hayall. A, 


Hayall, um enorme conjunto de castelos construídos 
de forma espiralada numa enorme montanha, é o 
centro político da Pondsmáânia. É aqui que se encon- 
tra os principais membros da Corte, o grupo das 
famílias de fadas da-alta nobreza que auxilia a 
Rainha na administração da Pondsmânia. 


Antigamente a Corte também estava 
estabelecida em Linnanthas-Shaed. Mas após a 
guerra contra os Cyruthnallach a paranóia falou 
mais alto e os nobres trataram de se mudar da cidade, 
aos poucos. Todos temiam que as malignas fadas 
pudessem tomar a Árvore do Céu e acharam melhor 
preservar a nobreza, mudando-se para um ponto 
mais distante dos conflitos. 


Hayall não foi uma construção planejada. Sem 
muita explicação as famílias foram erguendo seus 
castelos na mesma montanha. Aos poucos, passare- 
las e passagens subterrâneas foram construídas li- 
gando as edificações. Novos pavilhões foram criados 
através de magia e, quando menos se esperava, tudo 
se tornou um único e gigantesco complexo. Hayall 











é, na verdade, o nome da montanha onde o Palácio Cidadela foi erguido. 


A Corte é composta por cinco tradicionais “Casas” (maneira como as famílias reais são 
chamadas): Sylworaan, Adwervaén, Fendaree, Ellyarión e Aghmawor. Seus representantes mais 
velhos tomam parte no que seria uma espécie de “conselho” da Pondsmânia. Embora não tenham 
o mesmo poder que em outros reinos, eles têm o dever de auxiliar a Rainha nas resoluções que 
envolvem todo o reino. É estaria tudo certo se não fosse alguns pequenos problemas: a Rainha 
nem sempre quer ser auxiliada (ou seria melhor dizer quase nunca?) e na Pondsmáânia dificilmente 
há alguma grande resolução a ser tomada. Por conta disso os nobres costumam super valorizar 
sua importância embora, no fundo, saibam que sua função é quase apenas figurativa. 


Todos esses fatores fizeram com que a Corte criasse para si um mundo próprio. Na maior 
parte do tempo os membros da família sequer prestam atenção no que acontece fora das paredes 
de Hayall. Estão todos envolvidos em seus próprios jogos de influência e intriga. Todos 
praticamente inofensivos, inventados apenas para vencer o tédio. Eles sabem que muito pouco 
irá mudar enquanto Thanthalla não mudar para sua quarta fase, a Dama. Alguns outros preferem 
abandonar as mordomias da corte e partir pelo reino em busca de emoção e fama. Muitos deles 
já partem com um bardo contratado ao lado, pronto para enfatizar seus maiores feitos. Apesar 
dos poderes dos membros da Corte, não são raros aqueles que terminam sua curta carreira no 
estômago de um dragão ou enterrados numa cova anônima ao lado de um vilarejo qualquer. 


O membro mais jovem da Casa Fendaree, Daelur tem se mostrado cada vez mais 
interessado no que acontece fora dos limites da Pondsmáânia. Há poucos meses ele inclusive fez 
uma pequena viagem para fora dos limites do reino, algo praticamente impensável para qualquer 
membro da Corte. Em sua opinião, as fadas deviam estender sua influência, participar dos assuntos 
de Arton e tentar lucrar ao máximo com isso. Paralelamente, Daelur tem feito contato com a 
própria Rainha Negra, líder dos Cyruthnallach, com objetivos ainda obscuros. Existem grandes 
chances de que ele esteja tentando se aproveitar da falta de atenção da Rinha Thanthalla para 
armar um perigoso e traiçoeiro golpe. 


Geografia 
Sylarwy-Ciuthnach 


Se a Pondsmânia é uma terra mágica e de sonhos, Sylarwy-Ciuthnach é fruto de um terrível 
pesadelo. Literalmente. 


Dizem as lendas que, quando assumiu o trono ainda em seu aspecto de Criança, a Rainha 
das Fadas sonhava constantemente com um lugar terrível, repleto de rochas escarpadas, o céu 
encoberto por uma eterna tempestade e sombras que a viajavam por trás das pedras e das árvores 
retorcidas. Uma sombra do que seria a Pondsmânia. Assustada, Thanthalla resolveu arrancar o 
lugar e suas criaturas de seus sonhos usando seus poderes. E assim o fez. 


O que ela não sabia é que seu gesto infantil e inocente traria seus pesadelos para a realidade: 
a oeste do reino criou-se Sylarwy-Ciuthnach, terra das fadas malignas, das sombras, dos 
Cyruthnallach. Acredita-se que o acontecido, possa ter sido influenciado por dois deuses em 
particular: Tenebra, invejosa da criação de Wynna, e Nimb, ansioso por colocar no mundo uma 
raça de pensamento tão caótico quanto o seu. 


Sylarwy-Ciuthnach é a antítese da Pondsmânia. Não há vegetação nem animais normais, 
somente criaturas estranhas e distorcidas. O sol jamais aparece e a noite é eterna, o céu encoberto 
por pesadas nuvens negras. Bem no centro do lugar ergue-se uma estranha torre em forma de 
montanha, como um dedo cadavérico saindo da terra e desafiando os deuses. Ali é a morada da 
Rainha Negra, um reflexo torto da própria Rainha das Fadas, e fonte de poder dos terríveis 
Cyruthnallach. 


Os Erautlinalloch & são tão dados quanto as fadas da Pondsmânia e podem ter inúmeras 
formas. Suas grandes características em comum são a pele negra e os olhos sem pupila. Diz uma 
antiga lenda dos aldeões que os Cyruthnallach são a sombra de cada um dos habitantes do reino 
das fadas e, por isso, jamais poderão ser destruídos sem que a própria Pondsmáânia caia. Verdade 
ou não, este parece ser o único objetivo destas malignas criaturas. 


Há alguns séculos, à Roinhã Negra tentou uma investida contra Linnanthas-Shaed, mas foi 
rechaçada por Thanthalla e seus exércitos. Desde então os Cyruthnallach tem investido em táticas 
mais sutis, visando o sucesso a longo prazo. 

Nada acontece dentro dos limites de Sylarwy-Ciuthnach sem que a Rainha Negra tome 
conhecimento. Seus poderes são idênticos aos de Thanthalla e até mesmo seu aspecto é 
semelhante, como se fosse uma imagem em negativo da Rainha das Fadas. 


Assim como acontece em outras partes da Pondsmânia, humanos podem ser atraídos para 
Sylarwy-Ciuthnach através de encantamentos ou peças pregadas pelos Cyruthnallach. O destino 
desses é bem menos feliz: suas almas são corrompidas e eles são transformados em sombras, à 
serviço da Rainha Negra, 


Outros Pontos de Interesse 


Mercado dos Goblins 


Um dos meios mais maliciosos pelo qual humanos de fora da Pondsmáânia são atraídos para o 
Reino das Fadas é, sem dúvida, a passagem do Mercado dos Goblins. 


Trata-se de uma pequena caravana que circula periodicamente por toda a fronteira da 
Pondsmânia. Conduzida por pequenas criaturas de aparência goblinóide, que parecem goblins 
— mas diferentes em algum aspecto que não pode ser ressaltado a princípio —a caravana costuma 
exercer suas atividades somente à noite, nas proximidades de vilarejos vizinhos ao reino das fadas. 
Eles montam suas barracas, tocam música e bebem vinho numa festa de empolgação contagiante. 
Invariavelmente, a movimentação acaba atraindo a atenção de curiosos, geralmente jovens 
desavisados que preferem ignorar as advertências dos pais. 


Uma vez no mercado, são oferecidas ao visitante inúmeras frutas e bebidas em troca de 
poucas moedas de cobre. A ele é permitido dançar e festejar junto com os goblins, no que parece 
ser um ambiente de sonho, onde tudo é permitido. Pela manhã, a vítima se encontra sozinha, 
livre para voltar para casa. 


À noite a pessoa ouve novamente o chamado dos goblins e se vê incapaz de resistir. Há casos, 
inclusive, de amigos e parentes que tentaram impedir o avanço e foram feridos gravemente. Uma 
vez de volta ao Mercado dos Goblins, a vítima jamais retorna, presa para sempre no reino das 
fadas. Mesmo que aconteça o fato raro da pessoa recobrar a consciência, já será tarde demais: 
nesta altura já foi criada uma terrível dependência aos alimentos e beberagens encantadas das 
fadas e deixar a Pondsmânia pode significar a morte. 


Guildas e Organizações 


Bardos de Gardillon 


Deavin Gardillon era um bardo fracassado. Embora tivesse enorme vontade de se destacar na 
vocação que escolhera com todo o cuidado, seus poemas e versos eram alvo de críticas e piadas 
por parte de seus companheiros. 


Também pudera. Tendo vivido boa parte da vida sem sair de uma pequena fazenda em 
Sambúrdia, ficava difícil achar inspiração para algum texto realmente digno de nota. O que dizer 
de um bardo cujo maior épico se intitula “A Morte da Pata Gwindolynn”2 


Sabia que precisava sair, conhecer o mundo e se aventurar. Mas o que podia fazer se não 
tinha nenhuma vocação para lutar e lidar com as criaturas que espreitavam nas florestas e 
estradas? E se fosse devorado por trolls? 


Desiludido, Gardillon resolveu caminhar nos bosques próximos à fazenda em busca de 
inspiração. Mais cedo ou mais tarde algum fato curioso aconteceria e ele poderia finalmente 
escrever sua grande obra, mostrando a todos que podia ser um bardo mais do que competente. 


Foi então que, um dia, ele viu uma pequena garota caída no chão. Em seu peito havia duas 
flechas. Mais do que depressa o jovem bardo tomou-a nos braços e começou a pensar no que 
fazer. Num gesto de extremo esforço a garota apontou o dedo para o norte. E para lá ele, seguiu 
imaginando que pudesse encontrar o pai da criança nas proximidades. 


Foram horas de árdua caminhada até que Gardillon fosse interceptado por um grupo de 
nobres cavaleiros esguios e de armadura dourada. De acordo com eles, o bardo se encontrava 
dentro dos limites da Pondsmânia e aquela que carregava era Yarian, da Casa Adwervaén, uma 
nobre local, alvejada por caçadores enquanto passeava pelo bosque fora dos reinos. 


Gardillon foi então conduzido até o Palácio Cidadela de Hayall onde foi recompensado como 
jamais sonhara. Ao saber que o jovem era um bardo, Yarian deu-lhe um pequeno pingente cristalino. 
Ele deveria carregá-lo sempre pendurado no pescoço. Enquanto Gardillon usasse o item e não 
deixasse a Pondsmânia, jamais lhe faltariam idéias ou temas para suas obras. E assim foi. 


Gardillon passou a vagar por cada vilarejo da Pondsmáânia recitando seus poemas e cantando 
suas canções de extrema beleza por muitos e muitos anos. Quando fez seu 90º aniversário e não 
tinha mais forças para viajar, o bardo passou a aceitar discípulos, jovens que precisavam do mesmo 
encorajamento e instrução que ele precisara, mas jamais tivera. Quando morreu, aos 162 anos, 
já havia formado mais de duzentos bardos. O pingente que carregara foi enterrado junto com 
ele no cemitério dos nobres, nas proximidades de Havyall. 


Hoje, seus discípulos se encarregam de espalhar seus ensinamentos e manter sua obra viva 
em toda a Pondsmáânia (e alguns até além dela). Suas maiores obras são, sem dúvida, “O Galho 
e a Flor”, “A Dura Tarefa do Guerreiro Imortal” e “A Sombra da Lua no Lago de Cristal”, que 
por muitos anos disputou com “A Balada do Triste Fim” do lendário Kirath Farand, a preferência 
dos nobres da Pondsmânia, um feito único na história do reino. 








Divindades Principais 


Embora existam pouquíssimos templos na Pondsmânia, algumas divindades são amplamente 
conhecidas. Wynna, sem dúvida é a mais popular. Tida como a criadora das fadas, a deusa da 
magia é vista como uma divindade menos distante. Algo como uma “madrinha da raça”. Fadas, 
quando se referem a Wynna (e elas têm pelo menos uma dezena de nomes diferentes para se 
referir à deusa), o fazem como se estivessem falando de uma amiga ou parente. E, aparentemente, 
a divertida deusa não parece se importar nenhum pouco com isso. 


Allihanna é lembrada principalmente pelos sprites e fadas mais ligados à natureza. Existem 
alguns locais de culto, mas geralmente são apenas pequenas clareiras ou pontos isolados 
formados pela vasta vegetação. Outra divindade cultuada pelos sprites é Lena. 


Finalmente, Nimb e Tenebra são amplamente conhecidos entre os Cyruthnallach o que 
reafirma a teoria de que a raça nasceu graças às armações dos dois deuses. Mesmo assim, o caráter 
caótico e prepotência destas malignas fadas não condizem com a presença de cultos organizados. 
Eles tendem a respeitar tanto o deus do caos quanto a deusa das trevas, mas os encaram como 
presenças distantes que fazem parte apenas da história da raça. 


Curiosamente o restante do panteão não é sequer conhecido pelo povo da Pondsmânia 
(com a possível exceção dos membros da Corte). Muitos ficam surpresos ao ouvir falar que 
existem vinte deuses e tendem a encarar essas histórias como “conto de fadas”. Por mais irônico 
que isso possa parecer. 


Aventureiros 


Aventureiros na Pondsmânia não são raros, mas somente aqueles com muita coragem decidem 
se embrenhar pelo Reino das Fadas. Os que se arriscam geralmente o fazem em busca de algum 
artefato, componente de magia ou outro item fantástico. Alguns magos vão a Pondsmânia 
somente para negociar na Feira de Linnanthas-Shaed. 


Cavaleiros tendem a encontrar no reino um território vasto para atos heróicos de primeira 
grandeza. Vilões corrompidos pelo mal, feiticeiras e monstros dantescos não são raros no território 
da Pondsmânia. Boa parte das lendas e canções ambientadas no Reino das Fadas realmente 
aconteceram e acabam incentivando heróis a procura de grandes desafios. 


Mas o maior contingente de heróis no reino corresponde aos bardos. Além dos que são 
formados na própria Pondsmânia existem aqueles que vêm de outras nações do Reinado para 
aperfeiçoar seus talentos e se inspirar nas grandes aventuras que acontecem no lugar. Muitos 
deles costumam se associar a um único herói, dedicando-se a acompanhar sua vida e transformar 
em narrativa seus principais feitos. 


O grande problema para os que decidem viajar à Pondsmânia é o caráter imprevisível do 
reino. Em certas ocasiões o próprio tempo pode variar. Assim, dois dias no reino podem significar 
duas semanas, dois meses ou até dois anos fora dele. Além disso, um forasteiro na Pondsmáânia 
pode, no decorrer de meses, se esquecer de onde realmente veio, e passar a encarar o Reino 
das Fadas como o seu próprio reino, inconsciente de que existe alguma outra coisa fora de suas 
fronteiras. Esses só são capazes de recobrar a verdadeira noção ao encontrarem visitantes recém 
chegados. Mesmo assim a tarefa não é fácil. 


Como se isso tudo não bastasse, as intrincadas tradições das fadas podem facilmente fazer 
com que um forasteiro fique eternamente ligado ao reino ou em dívida de honra com alguma 
criatura. Essa infeliz circunstância costuma resultar, invariavelmente, em grandes odisséias em 
busca da liberdade. 


Os aventureiros mais vis que podem ser encontrados na Pondsmânua são os caçadores de 
fadas. Agindo sozinhos ou em grupo, eles costumam vasculhar o reino e capturar estas criaturas, 
seja a partir de meios sutis, virando astradições contra elas próprias, ou através da força. O objetivo 
desses malignos caçadores é variado: uns vendem as fadas que capturam para magos em busca 
de poder, enquanto outros costumam matá-las e vender as partes separadas de seus corpos em 
mercados clandestinos no Reinado. É dito que o Conde Ferren Asloth, regente de Portsmouth, 
tem em sua posse uma fada capturada desse modo. 


Encontros 


A Pondsmânia contém, sem dúvida, a maior variedade de monstros e criaturas de todo o Reinado. 
O grande problema para os aventureiros é identificar cada uma, já que poucas costumam seguir 
o “padrão”, por assim dizer. Muitos são variações exóticas de raças conhecidas e seus poderes, 
tendências e aspecto podem ser completamente diferentes do que se costuma ver em outras partes 
do Reinado. Como exemplo, já foram encontrados goblins de quatro metros de altura que se 
alimentavam de sangue; beholders que possuíam corpo em forma humanóide e eram exímios 
guerreiros de tendência bondosa; ou coelhos assassinos vivendo em cavernas e capazes de 


liquidar um batalhão inteiro de guerreiros. Se essas criaturas foram trazidas de outros planos de 
alguma forma ou se fazem parte de alguma distorção proposital provocada por Nimb, ninguém 
sabe ao certo. 


Outra presença digna de nota é a dos dragões. Os exemplares existentes no Reino das 
Fadas são nobres, altivos, enormes e extremamente perigosos. Um dragão da Pondsmânia 
raramente vai apelar para o combate para resolver um confronto (a não ser, é claro, que seja 
atacado primeiro). A maioria deles prefere usar seu intelecto superior para ludibriar, intimidar 
ou humilhar seus adversários, pegando-os desprevenidos, na hora exata. Não à toa, essa raça 
é tida como traiçoeira e pouco confiável. Curiosamente, os dragões encontrados no reino são 
metálicos (de bronze, prata, latão, ouro ou cobre) embora nem todos sejam de tendência 
bondosa. Eles também parecem não só não cultuar Megalokk, o deus dos monstros, como sequer 
admitem conhecer a divindade. Todos esses fatos e particularidades têm intrigado muito os 
estudiosos. Sempre encarou-se os dragões da Pondsmânia como da mesma espécie de dragões 
metálicos existente no restante do Reinado, mas hoje em dia já se admite duas novas hipóteses: 
ou se trata de uma espécie trazida de outros planos, ou os dragões da Pondsmânia seriam os 
dragões metálicos originais de Arton. O único capaz de esclarecer este mistério talvez seja 
Goldendust, o dragão dourado mais antigo de que se tem notícia (1250 anos). Como não podia 
deixar de ser, o dragão manteve uma postura sarcástica e enigmática a respeito do tema nas 
pouquíssimas vezes em que alguém conseguiu interrogá-lo sobre o assunto. 


Personagens Nativos 


Apenas sprites e outros membros do “povo-fada” podem ser nativos da Pondsmáânia. Criaturas 
nascidas neste reino são abençoados pela deusa Wynna com a capacidade de lançar uma fraca 
magia de Invisibilidade, em si mesmo ou outra criatura ou objeto de mesmos tamanho ou menor 
(com direito a testes normais para resistir). A magia dura apenas alguns segundos (2dó rodadas 
ou turnos) e não pode ser usada outra vez antes de 7 dias. 
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O Celeiro de Arton 


O maior reino humano do Reinado, Sambúrdia também é conhecida como o Celeiro de 
Arton, por causa de sua enorme produção agrícola. 


Graças ao seu clima, tipo de terreno e outros fatores, tudo o que é plantando em Sambúrdia 
cresce e floresce muito mais rápido e com mais força do que em qualquer lugar de Arton. Ao invés 
de produzir uma ou duas colheitas por ano, Sambúrdia chega a ter três, quatro ou até mesmo 
cinco colheitas da mesma plantação! 


Por causa desse fenômeno natural, o reino é extremamente rico, graças a grande exportação 
de alimentos de excelente qualidade. Praticamente todas as fazendas do reino, sejam elas de 
criação ou de plantio, são bem-sucedidas. Pequenas comunidades inteiras sobrevivem apenas 
da colheita de frutas da própria floresta. 


Além disso, Sambúrdia é um reino historicamente conturbado. Diversos eventos, no mínimo 
curiosos, aconteceram ao longo de sua história. Rebeliões, regentes tiranos, invasões de fadas 
e da floresta, ameaças de monstros lendários e criaturas que pretendiam destruir o mundo. Tudo 
isso já aconteceu em Sambúrdia. 


Uma fama curiosa que o reino possui, fora de suas fronteiras, é a de ser um ferrado lugar 
para nascer, mas não para se ficar por lá. Isso se deve ao fato de muitas famílias patrocinarem 
os estudos de seus filhos em outros reinos. Essa prática acontece graças a grande quantia de 
recursos que o reino produz. - 


Coincidência ou não, alguns magos famosos são nativos de Sambúrdia, como Vectorius, 
Vladislav Tpish e o infame Érebo. Inclusive, a cidade voadora de Vectora foi criada nesse reino. 


Um ditado desdenhoso fala que “a única coisa realmente boa em Sambúrdia se levantou 
e foi embora”, talvez se referindo a montanha que Vectorius utilizou para fazer sua cidade, ou 
ao próprio Vaciorius: 


História 


Por muitos anos, Sambúrdia foi o maior e mais disionio reino do Reinado, visto como a Front 
do mundo civilizado”. | 


Ão contrário de reinos mais próximos a Deheon, que eram concessões presenteadas a 
famílias nobres, Sambúrdia foi fundada por camponeses e servos. Não Vie. um líder de origem 
nobre ou coisa parecida. 


O local foi escolhido depois que batedores trouxeram notícias de uma E cuja fertilidade 
e condições para o plantio beiravam o sobrenatural. Vários antigos fazendeiros e outros colonos 
que almejavam por uma vida mais tranquila, longe de guerras e conflitos, rumaram para o local, 
a fim de se estabelecer. 


Graças a ajuda de um grupo de heróis, liderados pelo paladino de Azgher Mork Amhor, os 
colonos conseguiram sobreviver a grande peregrinação e aos perigos inerentes da região. O mais 
conhecido entre eles, que até hoje é cantado pelos bardos, é o combate com a criatura conhecido 
como “O Destruidor”. 


Depois que o reino foi estabelecido e fundado, assim-como o seu conselho e regente, 
começou a longa tarefa de se conhecer e colonizar a vasta extensão de terra. 


Século atrás, os grupos colonizadores haviam se separado ao chegar nas margens do Rio 
Vermelho. Dali foram definidos os limites de Nova Ghondriamm, Sambúrdia e da União Púrpura. 
Trebuck, Pondsmáânia e Portsmouth ainda não existiam. Salistick e Bielefeld já existiam, mas eram 
reinos distantes. 


Depois que as fronteiras haviam sido definidas, pequenas questões de tomada de território 
criaram algumas desavenças e situações muito complicadas. - 

O reino da Pondsmânia era considerado como parte do território de Sambúrdia, mas depois 
de inúmeros problemas bizarros, o Conselho Sambur decidiu reconhecer a independência do 
reino das fadas, o que trouxe muito alívio para a população. 


Mas um dos capítulos mais conturbados da história do reino ficou conhecido como a “Rebelião 
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dos Servos”. Durante a regência de Wogar Aranth, o terreno do reino era gigantesco, englobando 
o atual reino de Trebuck também. O regente não conseguia administrar corretamente tantas 
terras, nem mesmo com a ajuda de seu conselho. Mesmo sendo um reino pacífico, era preciso 
autoridade e comando nos lugares mais remotos. 


Como uma tentativa de conseguir mais apoio, ele colocou seu filho, Aggaron Aranth, no 
comando da região mais distante, além do reino das fadas e que fazia margem com o Rio dos 
Deuses. Aggaron era um jovem mimado sem metade da capacidade de seu pai, e tratava “suas” 
terras e os que trabalhavam nelas como posses sem muita importância. 


Suas leis e seu comando desastroso deram origem a um enorme desejo por liberdade, pois 
em muito pouco tempo, todos os fazendeiros haviam perdido suas terras para o governo e se 
tornado servos. 


As famílias que haviam se estabelecido no reino para ter uma oportunidade de uma nova 
vida e algum progresso estavam sendo praticamente escravizadas pelos novos nobres, arrogantes 
como os antigos e ainda maistirânicos. O povo se revoltou contra Aggaron e o expulsou da região, 
masa rebelião não parou nisso. Os conflitos duraram por muitos anos, até que Wogar foi obrigado 
a ceder as terras para os antigos servos e reconhecer o novo reino, Trebuck. (na História de 
Trebuck, há mais detalhes sobre a rebelião). 


Uma boa parte da população fugiu desses conflitos, seguindo ainda mais para o norte, na 
região dominada por bárbaros que cultuavam a imagem de um dragão. Inicialmente eles 
pensaram em expulsar esses bárbaros e tomar as terras para si, mas a intervenção do próprio Rei 
dos Dragões Vermelho Sckhar mudou os planos desses retirantes, que acabaram por se integrar 
as tribos locais e fundar o reino de Sckharshantallas. 


Por muito tempo, o povo de Trebuck tinha sérios problemas com os regentes de Sambúrdia, 
mas um recente esforço diplomático aproximou os dois reinos. À população não guarda nenhum 
tipo de mágoa ou ressentimento, pois vêem o honrado povo de Trebuck como pessoas justas e 
trabalhadoras. 


Nos dias de hoje, Wogar Aranth é tido como um dos piores tiranos que já comandou 
Sambúrdia e seu período de comando é visto como uma época negra do reino. A família Aranth 
desapareceu décadas atrás e ninguém tem notícias de nenhum de seus integrantes. 


Em épocas mais recen- 
Aee tes, Sambúrdia foi atacada 


je por uma praga sobrenatural 


de insetos, comandada pela 
figura misteriosa que se 
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desapareceram, graças aos 
esforços de um grupo de aven- 
tureiros. 


Clima e 
Terreno 


Devido a vários fatores, a 
temperatura em Sambúria é 
sempre quente, em pratica- 
mente todas as temporadas 
do ano, amenizadas com al- 
tas taxas de umidade. Duran- 
te o inverno e o outono, são 
comuns chuvas e até mesmo 
tempestades, mas nunca em 
proporções catastróficas. 
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A leste, o reino possui 
um aspecto mais subtropical, 
caindo para o tropical mais 
ao oeste. Curiosamente, se- 
ria de se esperar o contrário, 
com os mares trazendo mais 
umidade e massas de ar mais 
frias, mas o clima parece se- 
guir a vontade da floresta e 
não o contrário. 


O maior elemento geográfico no reino é a Floresta de Greenaria, que cobre quase todo 
o reino. As cidades são feitas em clareiras ou em regiões mais abertas dessa floresta. O terreno 
é irregular, com nenhuma planície ou terreno liso e plaino, mas também não existem grandes 
elevações ou cadeias montanhosas. 


Às poucas elevações que se conhece mais poderiam ser consideradas grandes colinas, mas 
dificilmente são grandes como as montanhas das Uivantes ou das Sanguinárias, por exemplo. 


Um tipo de caverna muito comum no reino é a caverna “escondida”, cuja entrada é um 
enorme buraco no chão, diferente daquela que se encontra no sopé de montanhas. 


Fronteiras 


Embora esse título seja por vezes disputado com as Uivantes, Sambúrdia é o maior reino ao sul 
do Rio dos Deuses. Algumas de suas fronteiras não são disputadas (com as do leste), o que pode 
causar alguma confusão nesse tipo de confusão. 


Sambúrdia faz fronteira a oeste com Nova Ghondriamm — seu histórico rival e concorrente 
— e ao sul com Portsmouth. Ao norte fica Trebuck e espremida entre os dois reinos está a misteriosa 
Pondsmânia. À leste, o reino se estende até as Montanhas Sanguinárias. No sudeste do reino fica 
uma enorme baía que, junto com a Lança de Hyninn, praticamente forma uma gigantesca piscina 
natural, infestada de selakos. 


População 


Sendo um dos maiores reinos, era de se esperar que Sambúrdia tivesse mais habitantes, mas eles 
mal chegam a 1.500.000 no total. O nome dado aos nativos do reino é “sambur”, para ambos 
os sexos. Em muitos lugares fora de Sambúrdia também é utilizado termo “samburdiano”. Os 
nativos não se importam com essa denominação errada (que indica que a pessoa nunca esteve 
no reino), mas preferem ser chamados de samburs. 


O reino está sempre aberto a imigrantes, com programas de incentivos para aqueles que 
desejam se fixar no reino. Isso acontece porque o regente percebe que há uma falta de mão de 
obra, que seus recursos naturais são mal explorados. 


Há ainda uma preocupação em vigiar as riquezas naturais da Greenaria, que podem ser 
contrabandeadas para outros reinos (existe uma grande suspeita de Nova Ghondriamm, como 
sempre) se não houver nativos por perto. 


Embora a capital e as cidades principais possuam uma relativa grande quantidade de 
habitantes, pouco mais da metade dos samburs vive em cidades de porte médio e pequeno. Em 
sua maioria, nessas cidades se encontram mais humanos (aproximadamente 88%) do que outras 
raças. Não há um traço típico do sambur (talvez graças as diferentes etnias que migram para o 
reino), mas é comum que sejam sempre pessoas de aparência saudável, bem nutridas e bem 
cuidadas. 


Elfos em especial parecem se sentir à vontade no reino, integrando 6% da população, mas 
sem formar uma comunidade separada. Halfling (2%) e goblins (3%) também são bastantes 
comuns, e outras raças também estão presentes no reino, embora em pequena quantidade (1% 
ou menos). ' º 


Regente 


Sambúrdia é comandada por um Regente e pelo Conselho Sambur. O Conselho é composto pelos 
patriarcas das famílias mais antigas do reino, as que estavam presentes na fundação. 


Pela lei, qualquer nativo de Sambúrdia pode ser o regente, basta que seja aprovado pelo 
público e submetido a um questionário pelo Conselho. Se tanto o povo quanto os patriarcas 
concordarem, a pessoa fica com o cargo por um período de 6 anos. O mesmo regente pode se 
“reeleger” (um termo errado, sendo que não há uma eleição formal) quantas vezes quiser, ou 
melhor, quantas vezes o povo e o conselho o aprovarem. 


O atual regente (em um cargo que muitos acreditam que possa se tornar vitalício para ele) 
é Beldrad Isontorn, que mantém o posto há 16 anos. Beldrad tem uma ligação muito forte com 
o povo e é respeitado pelos membros do conselho, os quais reconhecem o carisma e a força de 
sua liderança. 


O Conselho possui poder de veto nas decisões do regente, uma medida que foi estabelecida 
depois do período de Wogar Aranth, para diminuir o poder de decisão de uma só pessoa. 


Os membros do conselho não são nobres tecnicamente, mas se vêem como; Sambúrdia foi 
fundada sem famílias nobres verdadeiras, mas algumas ostentam títulos de conde, duques e 
barões, embora não haja uma casa real que comprove isso. Para o povo, eles são nobres pelas 
suas posses, não por títulos. 
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Beldrad segue uma sequência de regentes que se esforça ao máximo para manter as boas 
relações com reinos vizinhos, principalmente com Trebuck. Um excelente regente, que tem o povo 
ao seu lado, Beldrad é considerado como a terceira pessoa mais poderosa na política do Reinado. 
Ele tem noção do poder de sua nação e do que pode ser feito por ela. Beldrad goza de boa 
reputação junto do Rei Thormy, em Deheon. Paradoxalmente, ele também tem excelentes 
relações com Yuden. 


Os poucos desafetos ao regente Isotorn vêem da família Mallnur, aparentemente por causa 
de um problema pessoal entre o regente e o patriarca da família. 


Cidades de Destaque 
Sambúrdia (capital) 


A capital tem o mesmo nome do reino, o que causa algumas situações curiosas. Por exemplo, 
é comum para um sambur falar “vou para Sambúrdia” quando se refere a capital, como uma 
pequena gozação. 

Sendo a capital de um reino rico, Sambúrdia é uma cidade majestosa. Suas ruas e construções 
são limpas e em ótimo estado. Vários prédios são novos ou foram reformados há pouco tempo, 
para acomodar um andar a mais ou algumas salas nos fundos. 


Como seria de se esperar, existem na cidade grandes praças destinadas a feiras e a 
comerciantes com suas caravanas. Essas praças são seguras, bem patrulhadas e com oficiais 
treinados para organizar e resolver quaisquer problemas que possam acontecer. 


A mais tradicional é a Praça do Venha-Ver, na parte velha da cidade, onde os primeiros 
mercadores e fazendeiros faziam seus negócios. 


Sambúrdia capital é dividida em duas partes, a cidade velha e a cidade nova. À parte mais 
antiga data de sua fundação, com prédios menores e mais modestos, rodeando o Fortim Sambur, 
local de reunião do Conselho e sede do governo, servindo de escritório para o Regente. 


Depois, quando a cidade foi enriquecendo, mais pessoas vieram para a capital, e os antigos 
moradores queriam melhorar suas moradias. Algumas décadas depois (pouco menos de um 
século) da sua fundação, a cidade começou a receber mais habitantes, e foi necessário que o 
Conselho estabelecesse regras para que a cidade não crescesse desenfreadamente. 


A parte antiga foi restaurada e mantida, quanto outras casas e prédios foram construídos. 
À sede da guarda foi passada do Fortim Sambur para os Centros de Treinamento e Estratégia 
(um nome grandioso para um quartel) e foram construídos a Biblioteca Sambur, o Grande 
Templo da Justiça, em honra a Khalmyr, o Patium, uma arena para feiras, jogos e competições 
e outros prédios menores. 


Em épocas mais recentes, se ergueu o Salão dos Mistérios, ao lado da Biblioteca Sambur. 
O Salão é um templo de adoração a Wynna e também dá algum treinamento em magias, mas 
apenas para os menos afortunados. 


O regente Berdrad (que também acumula a função de prefeito da capital), vê com alguma 
preocupação o costume dos sacerdotes de Wynna em ensinar magia livremente para crianças 
de rua. Ele teme que elas possam utilizá-las em roubos. Ele acredita que até mesmo uma pequena 
guilda infantil esteja se formando. 


Mehnat 


Como a maioria das cidades do reino, Mehnat tem uma enorme produção agrícola e graças a 
ela, é uma cidade próspera. 


Mas o problema existe justamente em seus principais compradores. Mehnat recebe muitos 
mercadores vindos de Portsmouth e de Hongari, e como esses dois reinos não possuem relações 
lá muito amigáveis, a situação da cidade sambur fica um pouco complicada. 


Os halflings pagam pesadas taxas como pedágio para passar pelo território de Portsmouth, 
o que acaba por incentivar o transporte por barcos, através da baía dos Selakos, um empreen- 
dimento arriscado. Os que conseguem chegar a Mehnat ainda são hostilizados pelos mercadores 
de Portsmouth. 


A influência de Portsmouth nessa cidade é notória. Os mehnatenses são conhecidos no reino 
inteiro por fazerem de tudo para contentarem seus fregueses, o que explica o fato deles adotarem 
costumes de Portsmouth. O mais notório dentre eles é o temor a magos. 

Diferente do restante de Sambúrdia, que admira e tem uma tremenda simpatia pelos 
praticantes de magia, em Mehnat acontece justamente o oposto. Os pais se recusam a enviar seus 
filhos para aprender magia nas grandes cidades e clérigos de Wynna (assim como utilizadores 
de magia) são aconselhados a não ficar por muito tempo na cidade. 


Não há uma hostilidade tão forte como em Portsmouth, é verdade. As autoridades, 


principalmente o prefeito Moll Rhad, fazem o que podem para coibir essa prática, mas com pouco 
sucesso. O fato do próprio prefeito ser um feiticeiro, atrapalha a sua campanha. 


Taliban 


Tallban acabou por se tornar uma cidade famosa no reino por ser a cidade natal de figuras ilustres 
e por estar próxima de acontecimentos fantásticos. 


Essa pequena cidade era até mesmo evitada, por causa de sua proximidade com as 
Montanhas Sanguinárias e pela frequência de ataques e animais selvagens, monstros e tribos 
bárbaras de humanóides. Para a maioria dos samburs, Tallban era visa como o final da civilização, 
o fim do mundo. Em certas partes do reino, costumava-se dizer que “ir pra Tallban” era a mesma 
coisa de ir para um lugar sem volta ou sem expectativas. 


Mas foi em Tallban que nasceu o grande mago Vectorius e onde ele viveu por muitos anos. 
Também foi nessa cidade onde o arquimago concluiu sua maior realização: a cidade voadora 
de Vectora. 


O arquimago pesquisou por anos, e depois de contratar um verdadeiro exército de 
profissionais para trabalhar em uma montanha que havia perto da cidade, ele a fez voar através 
de uma intrincada série de rituais. 


O gigantesco buraco de onde antes era a montanha ainda existe e é mais uma fonte de 
preocupação para a cidade (ver adiante). 


Para tentar remover um pouco a fama de cidade sem atrativos, os prefeitos mais recentes 
têm se esforçado em incentivar o turismo! Foi construído um museu na antiga casa onde Vectorius 
nasceu e passou parte de sua vida, o Museu Vectorius, que exibe parte da história do grande 
mago, objetos pessoais e etc. (tudo com autorização do próprio). 


Excursões ao Buraco de Vectora partem todos os dias da cidade, com guias instruídos para 
mostrar “a maravilha feira pelo homem”. 


Conta-se que o Grande Mestre Talude teria visitado uma vez o museu, e que teria rido tanto 
que precisou ser carregado. 


Collarthan 


Um ponto turístico entre os próprios samburs, Collarthan é a maior cidade litorânea do reino. 


Situado em um dos pontos mais a leste, a cidade não tem uma grande produção agrícola, mas 
se destaca mais pela pesca e pelo próprio turismo interno. Próximo da cidade, estão as vilas de 
Dollbaren, Tugahn e Semnis, também litorâneas e consideradas como “fazendo parte” de Collarthan. 


Collarthan é uma cidade alegre, mas com poucos avanços de uma metrópole. Todo o cuidado 
do poder público é voltado para a segurança e diversão dos seus visitantes, como o Píer dos 
Palhaços, um circo que fica na praia e a Guarda da Enseada, um grupo de rangers que cuida 
da costa marítima em toda a península. 


Curiosamente, os selakos que infestam a baía mais ao oeste são muito raros nessa região. 
Os mais antigos dizem que esses peixes agressivos e perigosos teriam medo do local, por causa 
de um templo submerso, dedicado a sinistras divindades das profundezas. Outros dizem que essas 
divindades seriam protetoras dos humanos e elfos do mar contra os selakos. 


Possuir uma casa (mesmo que pequena) em Collarthan, ou nas vilas próximas, é visto como 
um sinal de status entre os não nobres da sociedade sambur. 


Cataratas de Sambúrdia 


Cataratas de Sambúrdia é uma cidade, na verdade pouco mais que uma vila, que fica próxima 
as maiores quedas d'água do reino, e disputa com Collarthan o título de cidade turística mais 
visitada. Pouco mais a norte da cidade, encontra-se um complexo de cachoeiras e cataratas que 
descem de um pequeno grupo de montanhas. Essas cachoeiras são a origem do Rio Bastav, que 
deságua na Baía dos Selakos, na região dos Balneários Zannar. 


O grupo de montanhas se estende até as Sanguinárias, mas-se costuma seguir essas 
montanhas para desbravar a origem do que poderia ser a cabeceira do Rio Bastav. 


Geografia 


A Floresta das Escamas Verdes 


Em Sambúrdia é difícil dizer quando uma floresta termina e outra começa, mesmo para os druidas 
e rangers do local, graças ao fato que praticamente 90% do terreno do reino é coberto pela 
Greenaria. 


Mas isso não acontece com a Floresta das Escamas Verdes. Situada quase no meio do reino, 








entre as cidades de Sambúrdia e Mehnat, essa região é o local de Arton onde podem ser 
encontrados mais dragões verdes que se tem notícia. 


Os druidas afirmam que os dragões clamam o território para si, como um local especial, e 
não querem que nenhuma vila ou cidade seja fundada dentro da área delimitada por eles. 


Os dragões não interferem na vida dos samburs ao redor, desde que suas exigências sejam 
cumpridas. Eles pedem uma certa dose de segredo a respeito do local, pois não querem ser 
incomodados por aventureiros em busca de fama, tesouro ou outras recompensas. 


Há séculos os regentes concordam com as exigências dos dragões e se esforçam para evitar 
que eles sejam perturbados. Caçar dragões nessa região é crime punido com expulsão do reino. 


O Balneário Zannar 


Os nobres sambur (que não são exatamente nobres) também possuem seu local de repouso e 
descanso, mas ao contrário da “plebe”, eles não se acumulam em uma cidadezinha litorânea, 
pois isso não teria estilo. 


Para eles, existe o Balneário Zannar. O local nada mais é que um aglomerado de casas 
luxuosas, com algumas estalagens caras e refinadas e algum comércio de itens sofisticados. 


O Balneário não é uma cidade ou vila no senso oficial, e quem cuida dela é um emissário 
especial do Conselho (que foi quem criou o local, anos atrás). Existem algumas casas de pessoas 
simples, mas que estão lá apenas para servir como empregados dos nobres. 


Os Rios Bastav e Soupar 


Graças a geografia incomum de Sambúrdia, é muito difícil se mapear todos os rios que cortam 
o reino. Eles nem conseguem ser utilizados pelos nativos, por que constantemente eles passam 
por regiões florestais densas e perigosas. 


Os rios mais conhecidos e usados para navegação, são o Bastav e o Soupar. Ambos ficam 
a sul do reino, em regiões onde a vegetação é um pouco mais aberta e mais conhecida. 


O Bastav vem das Montanhas Sanguinárias, entrando no reino através do conjunto de 
quedas d'água conhecido como Cataratas de Sambúrdia, próximo da cidade de mesmo nome. 


Ele serpenteia até desaguar no Balneário Zannar, em uma belíssima foz, que não serve para 
navegação, mas é um excelente ponto turístico. 


O Soupar nasce no meio do reino e desce até a Baía do Selakos. Ele é muito calmo e 
apropriado para navegação e muito utilizado para escoar parte da produção da região por onde 
passa. Ele possui uma infinidade de rios confluentes e afluentes. 


O Formigueiro 


Tempos atrás, uma figura conhecida apenas como Lorde Enxame espalhou o terror pelo reino, 
comandando milhares de insetos que devastavam as colheitas. Ele dizia que espalharia a fome 
no mundo e acabaria com o reino das criaturas de sangue quente. 


O terrível Lorde parecia controlar todo tipo de inseto, até mesmo versões monstruosas, 
gigantescas e deformadas. Cada dia que passava ele mostrava ter um exército maior. 


Sem maiores detalhes, ele sumiu, assim como seus exércitos. Uns acreditam que aventureiros 
teriam derrotado o lorde insano. Alguns boatos até dizem que o infame Mestre Arsenal o teria 
destruído! 

Mas o que se sabe é que uma de suas bases, chamada de “O Formigueiro”, ainda existe. 
Ela se parece com um vulcão inativo (notando que não existem vulcões em Sambúrdia!) ou um 
gigantesco formigueiro. 


Comenta-se que o local é lar de uma raça adormecida de insetos colossais de diversos tipos 
e que eles estariam esperando a volta do seu senhor para dominar o mundo novamente. 


Outros Pontos de Interesse 


O Fosso de Vectora 


Quando Vectorius criou sua cidade voadora, ele primeiro a construiu em uma montanha, depois 
a fez levitar através de uma série de rituais. Sua cidade se levantou e ganhou os céus de Arton. 
Mas no local original da montanha, ficou um enorme buraco. O local recebeu o nome (nada 
criativo) de Fosso de Vectora. 

O curioso é que para muitos que já visitaram o local e a cidade flutuante, a impressão é que 


a cidade é maior que o buraco que a originou! Ou seja, hoje em dia, Vectora não “caberia” de 
volta no buraco! Ninguém sabe ao certo se isso é verdade ou apenas impressão, visto que é difícil 


se obter as medidas corretas. 


O buraco não possui vegetação, mesmo anos depois de sua criação, e estranhas criaturas 
podem ser encontradas ocasionalmente. Os relatos mais estranhos são de versões voadoras de 
criaturas que normalmente são terrestres, como ursos, panteras e até mesmo ogres e outros 
monstros. 


Especula-se que um pouco da magia possa ter “vazado” para o local, causando alguns efeitos 
colaterais bizarros. Ao ser perguntado sobre o assunto, o mago Vectorius apenas respondeu “muito 
improvável” e pediu para ser avisado em caso de alguma emergência envolvendo o local (o que 
não aconteceu até o dia de hoje). 


A Torre de Érebo 


Esse terrível mago ficou conhecido pela sua tentativa de assassinato a Vectorius, mas já assolava 
a região bem antes disso. Ainda se sabe que ele causou destruição em vários outros reinos e vilas. 


Ninguém sabe por onde ele anda ou quais seus planos, mas sabe-se onde fica sua Torre, 
talvez seu único refúgio conhecido. | 


A Torre de Érebo possui poderosas armadilhas mágicas e proteções, além de criaturas 
extraplanares, mágicas e construtos, tudo para evitar que invasores roubem seus segredos. 


Boatos dizem que o mago estaria se preparando para se tornar um lich, a fim de conseguir 
mais poder para derrotar seu inimigo. Este mago também teria assuntos inacabados com Arkam, 
o Guerreiro do Braço Metálico, líder do Protetorado do Reino. 


Guildas e Organizações 
Os Espadas de Allihanna 


Esse grupo não tenta de forma alguma se manter em segredo. Muito pelo contrário. 


Composto inteiramente de rangers ou indivíduos com uma tremenda intimidade com matas 
e florestas, os Espadas funcionam como uma forma de Guarda Florestal.' 

Eles cuidam para que a Greenaria não seja prejudicada pela população, seja com o plantio 
ou com a coleta de alimentos. Eles é que zelam pela harmonia entre as cidades e a matas, para 
que não sejam construídas casas em locais importantes da floresta, por exemplo. 


À população em geral apóia e vê com bons olhos os Espadas, pois eles ajudam nas colheitas 
e também servem com proteção contra criaturas selvagens. À palavra de um Espada é tida como 
a de uma autoridade. 


O grupo atua junto com o Estado, mantendo uma boa relação com o Regente. O Conselho 
por vezes não aprecia muito a “interferência desses bárbaros”, mas reconhece que eles ajudam 
muito o reino. | 


Embora não haja um líder oficial, o mais experiente entre eles costuma ser tido como o 
comandante e responsável pelo grupo. Atualmente o “líder” seria o meio elfo Darean Olhos 
de Gato. Ele é sempre visto em companhia de seus amigos Cascagrossa, um ente enorme, 
Urdoimm e Arduimm Treetopper, os anões selvagens gêmeos e Salindra, uma druida humana. 


A Ordem dos Mercadores de Sambúrdia 


Como um dos reinos mais prósperos do continente, não é de se estranhar que os mercadores 
tenham se organizado para defender seus interesses. Nem dese estranhar que essa organização 
tenha muito poder. ; | 


Sediada em Sambúrdia Capital, mas com representantes em todas as cidades do reino, a 
OMS tem grande poder de influência junto ao Estado, em muitas ocasiões sendo ela que acaba 
por decidir determinadas questões, que são apenas homologadas pelo regente ou o Conselho. 


O Conselho não aprecia o crescimento do poder da OMS, e toma algumas medidas para 
que a organização não acabe por mandar mais que o Estado. Comenta-se que a OMS estaria 
pensando em depor o conselho, e se colocar em seu lugar. À própria organização nega isso, 
alegando que apenas se preocupa com negócios, e não com poder. 


Praticamente todas as famílias poderosas (que não fazem parte do Conselho) possuem um 
representante na OMS, inclusive a tradicional família Tpish, cujo representante é ninguém menos 
que o famoso mago e professor da Academia Arcana, Vladislav Tpish! 


Os Rejeitados 


Este grupo é muito recente, mas está crescendo numa velocidade assustadora. Graças a um 
capricho dos nobres (porque estava na moda), foi construído um local de adoração a Wynna na 








capital, o Salão dos Mistérios. Esse pequeno templo tem como missão sagrada de ensinar magia 
a todos que quiserem. 


A responsável pela Mansão é a sacerdotisa (e maga) Sirillia. Dizem as más línguas que ela 
perdeu seu bebê no parto e não pode mais ter filhos, e que essa perda nublou seu discernimento. 


Como resultado, ela acredita que é sua obrigação ensinar magia para todas as crianças 
humildes, pobres ou abandonadas em Sambúrdia, a começar pela capital. A Mansão está sempre 
acolhendo crianças e lhe ensinando magias e assuntos relacionados. 


Como o regente suspeitava, algumas crianças estão se valendo de seus novos talentos para 
roubar. Eles estariam usando de magia para não mais serem mais humilhadas e espancadas por 
ladrões maiores e mais velhos. 


Entre os ladrões de Sambúrdia, eles são chamados de “Os Rejeitados” e seriam comandados 
por Olliver, um dos melhores “alunos” da Mansão dos Mistérios. Olliver é o protegido especial 
de Sirillia (ele foi a primeira criança a ser acolhida pela ordem) e a sacerdotisa responde por ele 
em qualquer ocasião. 


Olliver é um bom rapaz (beirando os 16 anos) e realmente fica difícil de acreditar que ele 
seja um ladrão. Ele não gosta muito de roubar, mas só o faz de quem ele sabe que não fará falta. 
Não gosta de utilizar violência ou qualquer tipo de ação que considere má. É muito inteligente 
e carismático, e se considera um protetor das crianças de rua mais fracas e jovens que ele. Ele 
tem um futuro promissor como mago, talvez um sacerdote de Wynna (como acredita Sirillia). 


Divindades Principais 


Allihanna é a deusa mais popular em Sambúrdia, de longe. Os habitantes do reino acreditam 
que a deusa os favorece, graças as colheitas frequentes, o clima e solo propício para as plantações 
e diversas outras graças. Uma boa parte dessa crença vem dos inúmeros druidas, rangers e xamãs 
que vivem na região. Como a maioria do reino está praticamente dentro da floresta Greenaria, 
os nativos se consideram morando “na casa de Allihanna”. Mesmo nas cidades, onde normal- 
mente não se encontram druidas ou xamãs, é comum que as pessoas reverenciem a deusa da 
natureza. Peregrinações a locais sagrados são comuns, sempre acompanhadas e conduzidas por 
druidas e xamãs. 


Alguns nobres preferem cultuar deuses mais “sofisticados”, e Khalmyr é um dos preferidos 
entre as classes dominantes, que tem pouco contato direto com a natureza e o plantio. À ideologia 
do deus da Ordem e Justiça é tida como uma das mais adequadas para o reino (já houve algumas 
tentativas de torná-la a religião oficial do reino, mas sem sucesso). 


Ao mesmo tempo, o culto a Wynna também é um dos que disputa a atenção dos nativos 
que se proclamam “mais educados”. Embora o reino não possua uma grande tradição de magos, 
ele se orgulha de ser a terra de um dos mais poderosos magos de Arton: Vectorius. Recentemente, 
cultuar a deusa da magia está na moda. 


É comum encontrar sacerdotes e paladinos de Azgher com alguma frequência no reino, 
graças aos feitos do lendário paladino Mork Amhor e de seu amigo, Dezzaroh, o clérigo. Ambos 
eram fiéis servidores do deus-sol, e tiveram um papel importante na fundação do reino. 


Outros cultos que podem ser encontrados em Sambúrdia (se alguém tiver a disposição para 
procurar) são os de Glórienn, graças a grande quantia de elfos no reino; Grande Oceano, 
principalmente nas proximidades da costa marítima e Lena e Marah, entre os habitantes mais 
simples das grandes cidades. Cultos aos outros deuses são muito raros, embora não sejam 
proibidos. 

Keen, Lin-Wu, Tenebra, Thyatis, Tauron e Valkaria são tidos como deuses distantes e sem 
muito a oferecer. Devido a natureza agrícola do reino, a crença e os ensinamentos de Tanna- 
Toh não são vistos com-simpatia no reino. 


Os únicos cultos proibidos são os dos deuses Sszzaas, Megalokk, Ragnar e Hyninn. Há poucos 
anos foi proibido por leio culto a Nimb, mas essa lei nunca pegou e nem mesmo o regente parece 
estar disposto a promover uma cruzada contra os poucos (e inofensivos) seguidores do deus do Caos. 


Encontros 


Ão contrário do que seria l, se esperar de florestas fechadas, a ocorrência de ataques que criaturas 
selvagens é muito baixa. Em parte por culpa dos inúmeros rangers e druidas que mantém o 
equilíbrio natural das florestas (ou assim eles afirmam). 


Como em outros reinos, nas cidades grandes e outros centros populacionais, a aparição de 
criaturas selvagens e monstros é extremamente baixa. Em cidades litorâneas são relatados 
ocasionalmente ataques de ends selakos e outras criaturas marinhas, mas nada em quanti- 
dades alarmantes. 


Às regiões mais densas e pouco exploradas de floresta abrigam criaturas muito perigosas, 
como manticoras, hidras, quimeras e muitos outros. Todo tipo de criatura vegetal (como trolls) 
pode ser encontrada em um ponto ou outro da Greenaria, e até se fala de uma comunidade de 
entes, que ajudaria na conservação da floresta. 


Monstros e aberrações ainda são comuns, mas apenas os que são nativos de florestas ou 
regiões de mata. Criaturas subterrâneas também podem ser encontradas, graças a cavernas e 
“saídas” de complexos subterrâneos que existem em diversos locais. 


Tribos selvagens de humanóides de diversas raças podem ser encontradas, mas geralmente 
são pequenas e vivem escondidas em regiões muito profundas e inexploradas. A Greenaria pode 
ser uma floresta perigosa para o homem “civilizado”, mas oferece uma enorme proteção para 
quem a conhece muito bem, no caso dessas tribos selvagens (algumas nem sabem lidar com fogo). 


O maior perigo que existe na Grande Floresta são os dragões verdes, que proliferam 
livremente em toda a região. Estranhamente, esses dragões não fazem nenhuma grande ação 
contra os humanos do reino, apenas os que invadem os seus territórios. Há boatos de que um 
poderoso dragão verde os comanda e os mantém contidos, determinando seus territórios e 
resolvendo conflitos. Por motivos desconhecidos, ele (ou ela, os boatos variam) não quer que as 
pessoas do reino sejam atacadas levianamente. 


Construtos e mortos-vivos são extremamente raros no reino, e encontros com essas criaturas 
não são normais. Se existem, é por um motivo específico e único (como serem trazidos ou criados 
por algum mago). 


Aventureiros 


Considerado por muitos como um povo simples, os sambur não costumam se tornar aventureiros. 
Talvez por causa da tradição (incentivada pelo governo) de se estabelecer como fazendeiros ou 
extrativistas controlados, os nativos não são atraídos pela perspectiva de alcançar o sucesso e a 
fortuna lutando contra monstros e procurando masmorras. É considerado consenso geral que a 
fortuna pode ser alcançada no reino mesmo, com o simples trabalho do dia-a-dia, muito mais 
seguro. | 


Ainda assim, os espíritos mais agitados e impulsivos que decidem trilhar.o caminho das 
aventuras, não parecem ter uma inclinação mais específica, além da simplicidade. Dentro da 
enorme diversidade encontrada no reino, não há uma tendência mais específica ou mais 
acentuada. | 


A única exceção pode ser feita a heróis com maiores ligações com a natureza, como druidas 
e rangers, bem mais comuns que guerreiros, paladinos e outros. Na verdade para muitos, ser 
um aventureiro é praticamente um sinônimo de se tornar um desses-profissionais. 


Guerreiros e homens de armas de sambur não costumam adotar armas exóticas ou estilos 
diferentes de lutas, preferindo armas com espadas, machados e arcos. Caçadores de diversostipos 
são comuns, assim como heróis com traços naturais, menos cavaleiros e lanceiros. 


Clérigos em sua maioria são druidas ou xamás, com alguns sacerdotes do Grande Oceano, 
vindos de regiões litorâneas. Paladinos nativos são quase lendas, assim como monges. 


Nas grandes cidades podem ser encontrados ladrões, batedores e outros tipos mais ladinos 
de personagem, mas mesmo eles possuem algum conhecimento ou habilidade útil em áreas de 
mata ou floresta. Esse tipo de “profissional” sempre acaba parecendo menos sofisticado que seus 
equivalentes de outros reinos. 


Paradoxalmente, existem muitos nativos que se tornam magos. A facilidade com que uma 
família pode conseguir grandes quantidades de recursos influencia no custeio do estudo das artes 
arcanas. Não existem escolas de magos em Sambúrdia, mas não é tão raro assim que uma família 
envie seu filho para estudar em Wynlla ou Deheon. Comenta-se que os magos sambur se mirem 
em exemplos de Vectorius, um famoso nativo do reino, e do professor da Academia Arcana de 
Valkaria, Vladislav Tpish, vindo de uma tradicional família sambur. 


Personagens Nativos 


O padrão de vida em Sambúrdia é muito alto se comparado com outros lugares do Reinado. As 
colheitas fartas e a abundância de frutas, legumes e todo o tipo de plantação dá aos nativos um 
conforto econômico. O reino é um dos mais ricos do continente, ficando atrás apenas de Deheon 
e Yuden. 


Por isso, personagens nativos de Sambúrdia começam sua carreira de aventuras com mais 
posses do que outros. Ao calcular a quantia inicial de ouro ou o equivalente em equipamentos, 
os samburs recebem o dobro do normal (calcule a quantia, por jogada de dados ou determinando 
de outra maneira, depois multiplique o resultado por 2). 
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UNIÃO 
PURPUR 


Os Reinos Menores 


A União Púrpura é um caso único no Reinado, a começar por não ser um único reino, 
mas sim, vários. Desde que os colonos vindos de Arton-Sul começaram a se estabelecer, 
aconteceram muitos conflitos com as tribos bárbaras que já existiam nos territórios que 
eram escolhidos para formar os novos reinos. 


Em alguns casos, os bárbaros ou eram eliminados (quando eram tribos pequenas), ou 
expulsos para outras terras. Raras exceções como Callistia, fizeram contatos pacíficos e-os dois 
povos coexistiam pacificamente. 


Mas na União, várias tribos bárbaras conseguiram conquistar sua posição e defender sua 
terra ancestral, formando um reino exclusivo de bárbaros, sem a participação dos colonos. O outro 
único caso semelhante é o reino de Khubar. 


A União é uma confederação de 12 poderosas tribos bárbaras, que tiveram seu território 
coletivo demarcado e reconhecido por um acordo feito com o Reinado. Depois disão, as tribos 
dividiram o reino entre si. 


O acordo também prevê a não interferência em assuntos internos e garante a independência 
das tribos quanto a lei, ordem e como exercer o poder dentro de suas fronteiras. 


As únicas restrições são: que a União deve indicar um regente para responder pelo reino 
perante o Reinado; não deverá haver invasões em outros reinos nem apoio militar a nenhum deles 
(essa medida foi extremamente criticada por Yuden); e a União não poderia “fechar” suas 
fronteiras para os reinos vizinhos. 


Embora alguns detalhes desse acordo ainda gerem discussões e acertos até os dias de hoje, 
ele foi aceito em sua maior parte. 


Para muitos, a União não passa de um amontoado de tribos bárbaras tentando viver como 
antes da vinda dos colonos, desprezando a civilização e a cultura. À verdade é que os integrantes 
da União enxergaram a oportunidade de manter suas tradições, sem a interferência do "homem 
branco”, o que fazem ainda hoje. 


As tribos mantêm o meio de vida chamado de “bárbaro” pelo ostra civilizado e com um 
certo orgulho. Em muitas ocasiões, fica difícil para quem não é de nenhuma tribo da União 
entender sua lógica e suas tradições. 


O povo bárbaro possuía uma língua própria, que ainda e utilizada em alguns lugares, mas 
ela sofreu muita influência do Valkar e de outras línguas estrangeiras, como a língua dos anões 
e dos elfos. Os bárbaros possuem uma grande facilidade de anexar em seu dia-a-dia as novidades 
trazidas de fora, embora os mais velhos desprezem os costumes “do mundo de fora”. 


Reinos mudam de nome, os reis, regentes e chefes são substituídos do dia para a noite. Deuses 
menores praticamente desconhecidos repentinamente “ganham” milhares de fiéis etc. O reino- 
composto é um turbilhão caótico de acontecimentos. 


Em função disso, é comum que se associe “caos”, “bárbaros” e União Púrpura. 


História 
Os livros registram que a União Púrpura surgiu no ano de 1038, mas as tribos da União já existiam 


muito antes disso. 


Essas tribos povoavam uma região muito grande, que abrangia os territórios atuais de Yuden, 
Bielefeld, Portsmouth e a própria União. Elas viviam distantes, mas tinham conhecimento uma 








da outra, com ocasionais conflitos por terras ou regiões de caça. 


Embora separado em diversas tribos e clás, esse povo fazia parte de uma mesma etnia, com 
mesmos traços físicos e culturais. Até mesmo o sistema de comando e tradições do dia-a-dia eram 
comuns em várias tribos, com poucas diferenças. 


Havia alguma-antipatia com o povo khubariano, de cultura, tradições e crenças muito 
diferente das tribos, mas nada que gerasse um grande conflito, principalmente pelo isolamento 
do povo das ilhas. . 


Com a chegada dosíolonos, os bárbaros foram expulsos das terras que consideravam suas, 
até recuarem na-atual região da União, que fazia parte do novo reino de Bielefeld. 


Os “conquistadores” se preparavam para tratar os bárbaros como povo conquistado quando 
uma grande catástrofe aconteceu: Thomas Lendilkar e todos os nobres do reino foram mortos pelo 
ataque de Benthos, o Rei dos Dragões Marinhos, quando eles tentavam invadir Khubar. 


Agarrando a oportunidade com uma ferocidade que só o povo bárbaro possui, as tribos 
começaram a atacar seus conquistadores, enquanto estes estavam confusos e fracos, promovendo 
verdadeiros massacres. 


Para evitar que a população de Bielefeld fosse exterminada, seja por Benthos e os 
khubarianos ou pelos bárbaros, Deheon interviu. Assim, como reconheceu o reino arquipélago 
como independente e livre, foi prometido que a situação das tribos bárbaras também seria 
resolvida, desde que os ataques cessassem imediatamente. 


Depois de alguns meses tensos de negociações, extremante complicadas devido a natureza 
caótica dos bárbaros (cujos representantes nunca concordavam em praticamente nada), chegou- 
se q uma resolução: os bárbaros teriam uma parte das suas terras de volta, com garantias de 
liberdade e independência. 


Essas terras foram “retiradas” do território de Bielefeld, como um pedido de desculpas pelas 
invasões e quaisquer outras ofensas (e para garantir que não houvesse nenhuma retaliação). 


“Assim estava fundada a União Púrpura, nome dado em homenagem ao símbolo da tribo mais 
influente e poderosa, a Gurka Kahn. Seu estandarte mostra um punho ensangúentado em um 
fundo púrpura, É Sa sa 


o + 


Clima e Terreno 


Os reinos da União possuem praticamente o mesmo tipo de terreno, com pequenas variações. 
Em geral, os territórios dos reinos possuem muitas florestas, com ocasionais colinas, platôs e 
pequenas montanhas. 

Alguns estudiosos consideram as florestas da União Púrpura como um “braço” da Greenaria, 
mas os-mapas indicam que a grande floresta terminaria no rio Zuur Gathan, que também serve 
como fronteira: com. Nova Grondriann. 

O reino ainda possui um clima temperado e muito agradável, com invernos amenos e verões 
quentes e úmidos. As qoruções de temperaturas são poucas. 


Fronteiras 


Existem várias disputas de'território internamente na União Púrpura, mas suas fronteiras externas 
são bem delimitadas, desde sua independência de Bielefeld, tempos atrás. 


Ao sul à União ainda mantém sua fronteira com Bielefeld. A oeste fica o belicoso reino de 
Yuden e a leste Portsmouth. Ao norte ficam Salistick e do outro lado do rio, Nova Ghondriann. 


Curioso notar que, “embora; não tenha fronteiras com Sambúrdia, o reino não é tão distante 
da União, bastando atravessar uma pequena faixa do terreno de Nova Ghondriann. 


População”. 
Cerca de 1.900.000 NrA, À q RA nas diversas tribos e aldeias do reino. Não há um 
centro mais populoso ou uma região mais abandonada do reino. Como resultado da delimitação 


das fronteiras internas, à União é quase toda povoada igualmente. 


Como era de se esperar, humanos fazem a maioria da população (97%), com a ocorrência 
esporádica de outras raças diversas (2%). Digno de nota é a população halfling do reino (1%), mais 
numerosa que outras raças. Especula-se que a proximidade com Hongari seria o motivo para 
tantos halílings serem x q entre as tribos bárbaras. 


Regente | 


Uma das poucas edipdadio do Reid para a União Púrpura é que haja um regente que possa 


representar as tribos e responder pelo reino, quando necessário. Ainda assim, quem seria esse 
“regente” e como ele seria escolhido, ficaria a cargo das próprias tribos. Seguindo suas tradições, 
o regente do reino (embora o termo seja inadequado, pois ele não “rege” nada) é escolhido entre 
os líderes das tribos, em um torneio que acontece a cada quatro anos. 


O rei de cada reino menor pode participar do torneio ou indicar um campeão. Aí ele tem 
que passar por uma complicada série de combates físicos com outros pretendentes até sobrar 
apenas um, que luta com o regente atual. Quem vencer assume o posto. As lutas não são até a 
morte, embora aconteçam alguns “acidentes” de tempos em tempos. 


Guryann Sayeloth é o atual regente, e tem sido por dez anos, tendo derrotado seus 
pretendentes por três torneios. Guryann faz parte da família real da tribo Gurka Kahn, como era 
de se esperar. 


No último torneio, o rei turmanorc Kullack Ron perdeu para Guryann, e acusou o regente 
de mandar um xamã lançar uma doença mágica, que o teria enfraquecido e feito perder a luta. 
Kullack considera Guryann seu inimigo pessoal por isso, enquanto o regente nega que tenha feito 
qualquer artimanha para manter seu cargo. | 


Cidades de Destaque. 
Grael (capital) 


A capital oficial da União Púrpura fica na região chamada de Darem Borath, o “Coração da 
União”, na antiga língua dos bárbaros. 


Essa região fica bem no centro do reino e não pertence a nenhuma E tribos r mais importantes 
(como diz o ditado local: “o que não é de ninguém, é de todos”), mas é comandada pelo regente 
em vigor. | 


Diferente de outros reinos, onde a capital é grande, vistosa e cheia de movimento, Grael 
é tímida e pequena, uma vila pouco desenvolvida. Ela é quase uma cidade que existe apenas 
porque foi decretado que ela deveria estar lá. 


Poucas pessoas moram em Grael (se comparada com outras vilas), o comércio e os negócios 
que lá existem são simplesmente o mínimo necessário para acomodar à sede do governo (que 
também é modesta) e os poucos visitantes que por lá aparecem. 


Estranhamente, é em Grael que o estrangeiro é tratado melhor. A cidade está razoavelmente 
livre das intrigas, tradições e manias de cada tribo, o que torna a vida de um visitante bem mais calma. 


A cidade possui apenas duas estalagens; o Punho de Aço e a Lebre Assada, mas o ponto 
mais interessante é, sem dúvida, a Arena do Torneio, onde a cada quatro anos o regente pode 
ser desafiado pelo rei ou campeão das outras tribos, para lutar pelo seu cargo. 


Ghord (Tah Par) A TE AN 


Ghord é a capital do reino Tah Par, o maior e mais influente da União! Em muitos aspectos, esta 
cidade tem a aparência que se esperaria da capital de um reino o grande, ou até mesmo da própria 
União. Ah ! 


Muitos nativos da Tah Par, integrantes datribo Gurka Kahn, O, que Ghord éacapital 
verdadeira de toda a confederação dos reinos menores, e que, “NÉ é a caparias um lugar 
burocrático, mantido apenas pelas leis e tradições. y Est 


ve Ser 


Tanto que o regente passa mais tempo em Ghord do que arise, se consultando com seu 
pai. À família Sayeloth é uma das mais influentes da cidade e e: º Próprio regente ainda mantém 
sua casa, com sua esposa e filhos, na capital de Tah Par. 


Ghord possui um grande centro de comércio, onde são vándlios < ou Idéias diversos tipos 
de alimentos e produtos derivados. Roupas, couro e peles também são importantes na economia 
da cidade e do reino, que também possui um grande interesse em artigos de metal trabalhado. 


O Salão Gurka Hay, uma das mais impressionantes construções de toda União, é a sede 
do governo do reino e casa da família real. Ghord também é o único: da do reino (e dos reinos 
bruxos, que são pessoas que tem poder mágico. Mas esse sda não e como dos! agas, estudado 
em livros. Vem do sangue e de uma estranha compreensão natural das forças mágicas. 


Baakaan ÉS. 


A capital do reino de Baarkalark é uma das cidades frais próximas dh! reino de Yuden. A tribo 
Zallar, que comanda o reino, possui uma enorme inimizade com O povo yudeniano, por motivos 
históricos. 


Ironicamente, o povo dessa cidade acabou por adquirir traços muito semelhantes ao do povo 
de Yuden, tais como a intolerância a raças semi-humanas e a forma militar de pensar e agir. 
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A cidade também é o lugar da União Púrpura que mostra o maior índice de miscigenação 
entre a etnia bárbara (essencialmente de pele negra e físico mais robusto) com a etnia branca, 
típica dos antigos colonizadores. Em outras palavras, o povo de Baakaan é mais claro e possui 
— em geral — traços mais finos e delicados que no restante das tribos, ou da própria tribo Zallar. 


Apontar esse fato como uma evidência da mistura das duas raças é uma ofensa gigantesca, 
que é respondida com violência, por ambos os lados. 


Nenhumdos dois povos admite, mas as antigas invasões yudenianas e os esporádicos ataques 
dos zallars ao território de Yuden não tomaram apenas objetos e posses materiais. 


Galleann 


O reino de Galle é um dos poucos na União Púrpura que ainda se ressente de Bielefeld e dos 
seus conflitos em tempos passados. A tribo Olhos de Fogo, que comanda a região, além de odiar 
profundamente'o reino a Sul, também estende esse ódio aos Cavaleiros da Ordem da Luz. 


“Isso é mais fácil de se ver em Galleann, capital do reino. A cidade é a comunidade mais 
próxima da fronteira com Bielfeld e — por consequência — dos Cavaleiros da Ordem da Luz. 


Em Galleann, usar armadura é pedir por briga ou ser acusado de algum crime qualquer. 
A crença local é a de que pessoas que usam armadura são fracas, covardes e tem algo a esconder. 
Elas não confiam em sua própria força e habilidade. Argumentos como proteção, eficácia e 
aprimoramento como justificativas para se usar armaduras e complementos metálicos são 
considerados como simples desculpas de pessoas mais fracas. 


De tempos em tempos, um jovem cavaleiro da Ordem da Luz viaja até Galleann numa 
tentativa de limpar a imagem errônea que os bárbaros tem a respeito dos cavaleiros. Normal- 
mente ele não volta. 


Outros Pontos de Interesse 


Os Grandes Dolmens de Allihanna 


Dentro do reino de Faran, dentro de uma floresta particularmente densa e muito protegida, 
chamada apropriadamente de Tuleh Donth (“Floresta Proibida”) fica um estranho monumento 
erguido em louvor a deusa da natureza. 


Atribo Bark Tulehk cuida desse monumento com uma devoção que beira o fanatismo. Para 
eles, foi a própria deusa da natureza — que pela crença deles é Daraiha, a Ursa Mãe — que tirou 
as árvores do local, levantou as pedras do solo e infundiu a clareira com energias sagradas. 


O monumento fica em uma clareira, onde enormes pedras estão dispostas em uma 
complicada formação retangular, com pedras maiores (algumas com até 8 metros de altura) nas 
linhas mais exteriores e dolmens menores no centro. 


O localé sagrado para todos os druidas da União Púrpura, que peregrinam uma vez ao ano, 
(variando a época da peregrinação de acordo com a origem do druida) para prestar suas 
homenagens a deusa. 

- Estrangeiros são proibidos de entrar no local, exceto druidas de Allihanna. Mesmo rangers 
e outro seguidores da deusa não podem entrar. 

Comenta-se que os dolmens possuem uma magia muito forte, que seria capaz de curar todo 
o tipo de doença, inclusive as de origem mágica. Outros boatos dizem que se um seguidor de 
outro deus conseguir passar uma noite perto dos dolmens, ele contrai licantropia, ou é 
transformado em animal. 


Guildas e 
Organizações 


Reinos Menores 


Os reinos da União Púrpura nasceram de tribos que deixaram de lado a vida nômade e 
alcançaram um certo nível de organização e avanço social. Essas “tribos” se tornaram mais 
poderosas e começaram a comandar não apenas uma pequena comunidade, mas grandes 
extensões de terra, absorvendo outras pequenas tribos. 


Para deixar claro, é bom notar que: diversas famílias compõem uma tribo, divididas ou não 
em clãs. Essa tribo comanda um reino e uma das famílias da tribo é considerada como a família 
real da tribo e do reino. É dessa família que são escolhidos o rei ou o comandante do reino. 


Já na época da formação da União, as tribos que comandavam a região já estavam 


razoavelmente estabelecidas. Durante uns poucos anos aconteceram alguns conflitos para se 
determinar as fronteiras internas de cada reino menor, e essas fronteiras permanecem até hoje. 


É comum que um reino mude de nome no decorrer dos anos, geralmente por causa da 
mudança do rei, ou até mesmo que uma tribo tome ou negocie uma parte da terra ou até mesmo 
uma tribo menor, que muda sua filiação para outro reino. As descrições dos reinos menores, as 
tribos no comando e as figuras de poder descritos a seguir são as mais atualizadas, o que não 
significa que o panorama atual não possa mudar em algumas semanas. 


Os reinos menores mais importantes são descritos a seguir. 


Tah Par 


Comandado pela tribo mais influente da União, os Gurka Kahn, o reino de Tah Par é um dos 
maiores e mais agressivos entre os bárbaros. À capital do reino é Ghord, que também é maior 
cidade da União Púrpura. 


A família Sayeloth comanda o reino, e seu campeão é o regente do reino, Guryann. Seu 
pai Gurdhann é o rei de Tah Par, um farol de bom senso no meio de reis propensos a resolver 
quaisquer questões com brigas e lutas sangrentas. 


Comparativamente, os tahparenses são os bárbaros mais “civilizados” da União, sendo os 
primeiros que teriam deixado o nomadismo e dominado-técnicas de agricultura, criação de 
animais e a forjar metais. 


Também é o reino menor mais aberto e receptivo as “novas culturas” do povo branco. Eles 
mantém em seu território alguns embaixadores de Deheon, Sallistick, Sambúrdia e Callistia: O 
rei Gurdhann incentiva que seus súditos troquem conhecimentos com estrangeiros, mas sem 
deixar de valorizar sua própria cultura e tradições. 


Paradoxalmente, os tahaparenses ainda mantém um ódio enorme (e sem nenhuma base 
fundamentada) contra os khubarianos e seu reino. Por lei, nenhum nativo dessas ilhas pode entrar 
no reino. 


A política de receber estrangeiros amigavelmente em seu território trouxe a desconfiança 
e a inimizade de outras tribos, o que os turmanorc souberam utilizar a seu favor. . 


Capital: Ghord | 


Tahnen 


A rainha Paradia, da família Ilira, da tribo Baoren, é a huloridade máxima de Tahhen. 
O reino menor possui a maior concentração de seguidores de Nimb de toda-a União, onde 


os bárbaros acreditam que são agentes do caos, e que fazer o-que lhes dá na cabeça é a melhor 
forma de encarar a vida que lhes é dada. es 


Tahnen é um reino poderoso e rico, com várias tribos e vilas, que produzem alimentos e uma 
certa quantidade de metais. Seu comércio com outros reinos é muito rentável, visto que os outros 
integrantes da União preferem fazer negócio com outros bárbaros do que com estrangeiros (a 
menos que os estrangeiros sejam halflings, com os quais os bárbaros se identificam). 

O reino ainda tem a fama de mudar de lado e opinião rapidamente e sem nenhum motivo. 
Como o reino fica entre Tah Par e Hrarglark, essa mudança de postura pode ser perigosa em 
caso de conflito. No presente momento, a rainha Paradia não apóia enãotem nenhuma inimizade 
com nenhum dos dois reinos vizinhos. - 


Capital: Disdia APS: dó y E 


Faran 


Os nativos desse reino se orgulham de sua ligação com a natureza e, PBF ipeigáhio, com 
a floresta. Tanto que a tribo que comanda Faran, a Bark Tulehk, também é chamada pelas outras 
de os “Casca de Pinheiro”. | — 


Se por um lado os faranenses são os mais selvagens dos bárbaros, álás são os mais pacíficos. 
Eles não possuem muitos avanços tecnológicos, mas tiram tudo o que precisam da floresta. Não 
se interessam por terras além das suas matas e nem por questões políticas da União, sempre se 
abstendo ou mantendo sua neutralidade. | 

A família tulehk que comanda o reino tem uma longa tradlicád A dívidas poderosos, como 
o atual “rei” (os faranenses não gostam do termo, preferem apenas “chefe”) Duar Talhen. 


Capital: Tulehk e; 


Hrarglark 


Até mesmo antes da formação do reino, a tribo Turmanorc era inimiga EScênh dos Gurka Kahn. 
Várias guerras e combates aconteceram entre as duas tribos e muitas acusações existem até hoje 








sobre crimes cometidos por uma tribo pela outra. 


Os Turmanorc são conhecidos por ser um povo muito forte, que produzem os maiores e 
melhores guerreiros entre os bárbaros, principalmente na família real. 


Durante anos, os turmanorc combateram e sofreram muitos ataques de orcs e outros tipos 
de goblinóides, em tempos passados, quando essas raças eram mais numerosas na região. Muitos 
acreditam que esse contato mais direto com orcs e ogres tenha causado a mistura de sangue entre 
as duas raças, justificando assim a força do povo. 


Osturmanorcnegam isso e afirmam que seria desdém de povos mais fracos, mas a ocorrência 
de feições mais bestiais é comum nessa tribo. 


O rei Kullack Ron é considerado pelo seu povo como o homem mais forte de toda Arton, um 
exemplo de bárbaro.e guerreiro. Sua derrota no último torneio que decidiria o regente da União 
foi considerada como uma enorme armação, especialmente porque ele foi derrotado exatamente 
por um membro da tribo Gurka Kahn. 


Capital: Gurko Hay 
Baarkalar 
O reino da tribo Zallar fica na fronteira com Yuden, o que já causou muitos problemas. Os zallar 


afirmam que seus antepassados foram desrespeitados e mortos pelos yudenianos, na época em 
que Svalas foi conquistada. 


Uma parte dos antepassados dos zallar fugiram para a região que hoje é da União, mas uma 
parte da tribo teria sido escravizada e massacrada pelos yudenianos, desrespeitando um tratado 
verbal que havia sido feito pelos antigos svalenses. 


A-questão já foi apresentada a Deheon e está sendo analisada com muito cuidado. Yuden 
ri dessa acusação, já que não há provas. 
Capital: Baarkaan 


Darem Borah 


Essa região não pertence, tecnicamente, a nenhuma tribo, mas sim a União, e é comandada pelo 
regente. É justamente em Darem Borah (“Coração da União” na língua original dos bárbaros) 
que fica a capital da União Púrpura, Grael. 


Curiosamente, a cidade não é grande ou um centro importante, como em outros reinos. 
Como os bárbaros possuem um grande orgulho de seus clãs etribos, viver numa terra que pertence 
a todos e a ninguém é considerado desonroso, coisa de pessoas que não possuem família ou que 
a mesma é pouco influente. 


Por consequência, a região de Darem Borah é pouco habitada (com exceção da própria 
cidade de Grael), geralmente por tribos ou clãs pequenos, que não foram aceitos nos reinos 
maiores... w 

Atualmente, o território de Darem Borah faz parte, na prática, do reino de Tah Par, pois o 
regente-é desse reino. +. 

Capital: Grael 


Gaboran N 


Gaboran é o lar da tribo Gabrak, que se considera a grande injustiçada nas partilha dos reinos, 
durante a formação da União. 

Os gabraks possuíam grandes faixas de terras, onde hoje é o reino de Portsmouth, e formaram 
uma voz discordante no acordo que manteve as terras deles no reino de Bielefeld (mas que depois 
foram “perdidas” para a família Asloth quando o reino de Portsmouth foi criado). 


Por conta disso, essa tribo é extremamente xenófoba, pois para eles os estranhos só vieram 
para roubar suas terras e matar. 

O rei Lumar Gabrak, descendente direto dos antigos gabraks, promove uma verdadeira 
campanha contra os estrangeiros, em especial contra Portsmouth. Juntamente com reino de 
Moane, ele promove ataques ocasionais ao reino vizinho, mas que são negados em seguida. 


O regente da União Púrpura tem problemas com os dois reinos, pois não possui nenhum 
poder de impedi-los de promover os ataques, mas tenta usar a influência de sua tribo. Ele ainda 
suspeita que tanto Gaboran como Moane estejam sendo influenciadas pela tribo Turmanorc. 


Capital: Kabrak 


Zeffan 


O clã que assumiu o comando da tribo dos Machados Sangrentos resolveu que havia chegado o 
tempo de parar com as inúmeras batalhas e conflitos comuns no reino comandado por eles, Zeffan. 


Os comandantes tomaram uma medida drástica; mudaram as leis e comunicaram que, a 
partir daquele momento, a tribo se chamaria Machados Quebrados e seriam pacifistas. 


O reino ainda mantém uma guarda e um exército, mas são os únicos que podem portar armas 
dentro do reino. Estrangeiros podem carregar suas armas, mas se as utilizarem por qualquer 
motivo, são expulsos do reino. 


Há boatos de que o atual rei, Van Sanvar, pensa em convidar sacerdotes da deusa Marah 
para ensinar ao povo zeffaniano como viver em paz. 


Capital: Zeffaner 


Moane 


Um caso raro entre os reinos menores da União, Moane possui uma aliança muito forte com o 
seu reino vizinho Gaboran. 





Praticamente em todas as questões a serem discutidas, os dois reinos concordam e se apóiam 
mutuamente. Existem acordos e tratados que aproximam mais ainda os reinos, como auxílio 
militar em caso de conflito, apoio com suprimentos a preços de custo quando necessário etc. 


Os moanos chegam até a participar dos ataques e invasões a Portsmouth promovidos pelos 
gabraks. E, da mesma forma que o povo de Gaboran, negam que sejam ataques organizados. 

O ódio ao povo e ao reino de Portsmouth também é compartilhado. 

Atribo Moane-Rak assume que tem laços familiares com atribo Gabrak, embora sejam muito 
distantes. A intimidade e simpatia entre as duas tribos é tamanha que casamentos com integrantes 


da outra tribo são permitidos. Mesmo entre outras tribos que mantém um bom relacionamento, 
um casamento inter-tribal é visto como um crime, punido com expulsão ou morte. 


Algumas pessoas acreditam que as duas tribos não devem demorar muito para se fundir em 
uma só, formando um novo reino. 


Capital: Tékia 


Atalaka 


A tribo dominante, os Roarvorem, tem uma rixa antiga com seus vizinhos, a tribo Namah Loren, 
e os dois reinos estão sempre à beira de uma guerra declarada. 














O curioso é que toda a população dos reinos compartilha essa antipatia mútua, desde o mais 
humilde camponês até os patriarcas das famílias reais. O motivo original dessa rixa já foi 
esquecido há muito tempo, mas todo atalakano pode citar porquê odeia os virdianos e como eles 
vivem provocando-os. 


Seria estranho perceber que durante a determinação das terras, as tribos inimigas ficaram 
vizinhas, lado a lado. Os atalakanos acreditam que assim é melhor, pois podem ver de perto o 
que os Namah Loren estão tramando. O outro lado diz a mesma coisa. 


Capital; Hannah 
4 a 
Virdia 
Inimigos históricos dos Roarvorem, a tribo Namah Lorem comanda o reino de Vírdia através da 
família real Karon. 


Além das constantes provocações ao reino vizinho de Atalaka (tais como invasões, ataques 
a vilas próximas a fronteira, saques etc.), a casa real de Vírdia vem promovendo uma lenta 
“expansão natural” do seu território, desrespeitando os tratados que determinavam suas 
fronteiras, avançado aos poucos no território de Vírdia. 


Atribo Namah Lorem também promove alguns ataques ao reino de Bielefeld, mas nenhum 
deles é reconhecido oficialmente. Alega-se que seja apenas “iniciativas isoladas de bandidos e 
salteadores”, mas a verdade é que o governo virdiano não toma nenhuma atitude para parar 
esses ataques. 


Recentemente, o rei Dharius Koran fez uma descoberta terrível, através de documentos 
resgatados por aventureiros: as tribos Namah Loren e Roarvoren já foram uma só e, inclusive, 
as duas casas reais são parentes distantes. Essa informação poderia causar muito tumulto e por 
isso, O rei guarda esses documentos com muito cuidado. Ninguém mais além dele sabe desse 
segredo (o grupo de aventureiros teve suas memórias magicamente alteradas) e o rei mantêm 
o assunto enterrado. 


Capital: Lorena 


Galle 


De todas as tribos da União Púrpura, os Olhos de Fogo são os mais ressentidos com o reino de 
Bielefeld e com os Cavaleiros da Ordem da Luz. 


Para a tribo, os crimes cometidos por eles durante a criação de Bielefeld contra o povo 
bárbaro não foram totalmente compensados. Os Olhos de Fogo acham que as terras devolvidas 
foram poucas, que os invasores ficaram com as melhores regiões para cultivo, e onde havia os 
melhores minérios. 


Toda vez que há uma pequena desavença ou descontentamento com o reino vizinho, Galle 
é o primeiro reino menor da União a propor medidas drásticas contra Bielefeld. 


Ao mesmo tempo, o ódio dos Olhos de Fogo para com os Cavaleiros da Ordem da Luz 
também é imenso. Tanto que qualquer aventureiro usando armadura pesada ou que se pareça 
com um cavaleiro (tal como um paladino ou um sacerdote) será visto com desconfiança, como 
um espião da terrível ordem dos covardes cavaleiros de Bielefeld. 


Qualquer galleano pode citar diversas histórias sobre os abusos e os crimes cometidos pelos 
cavaleiros dessa ordem contra o povo bárbaro, pois essas lembranças permanecem vivas mesmo 
depois de tanto tempo. 


Usar armadura em Galle é considerado um sinal de covardia e incapacidade em combate, 
típico de pessoas fracas. 


Capital: Gallean 


Korenth 


Esse reino leva o nome da tribo que o comanda, e foi mudado recentemente (antes era Belratre), 
por ordem do novo príncipe, Thur Koren, empossado também recentemente. 


Correm boatos que o jovem príncipe teria arquitetado a morte de seu pai, pois o antigo rei 
teria descoberto um segredo terrível sobre seu filho e estaria prestes a expulsá-lo do reino. 


Depois de sua posse, Thur promoveu várias mudanças no reino, como o nome, o emblema 
(que agora é uma serpente sobre uma espada, ao invés do antigo relâmpago quebrando uma 
pedra) e até mesmo algumas leis que puniam severamente alguns crimes. 


Correm boatos (todos fora de Korenth) que o jovem príncipe tenha feito um pacto com 
demônios e que sua alma estaria corrompida. 


Capital: Korenthia 


Divindades Principais 


A divindade principal do reino é, sem dúvida, Allihanna. As tribos bárbaras cultuam diversos 
aspectos da deusa da natureza, geralmente com outros nomes ou aparências, de acordo com a 
tribo ou reino. Normalmente cada tribo vê a deusa como o animal-símbolo da tribo e acredita 
que outras versões estariam erradas. 


Mesmo antes do surgimento do “homem civilizado” os bárbaros cultuavam a deusa da 
Natureza, mas só ficaram conhecendo o nome “Allihanna” relativamente a pouco tempo. 


O mesmo se aplica a Khalmyr, visto como o deus do combate justo e da honra, valores que 
os bárbaros tem em alta conta. Para eles, o deus da Justiça é um grande guerreiro, que não usa 
armadura e empunha um enorme machado. Seu nome na língua original dos bárbaros seria Rhor, 
com variações para cada tribo. 


À natureza inconstante dos bárbaros também faz que Nimb seja uma divindade muito 
cultuada e, como também era de se esperar, com diversos nomes e aparências. 


Os outros deuses do Panteão podem ser encontrados nos diversos reinos, principalmente 
Tauron, Keenn, Megalokk e Ragnar. São muito raros seguidores de Lena, Marah, Valkaria e 
Tenebra, mas o culto a esses deuses não é proibido. 


Por outro lado, divindades como Glórienn, Grande Oceano, Hyninn, Lin-Wu e Wynna são 
visto como deuses sem muito valor ou importância, estando eles bem distantes da tradição dos 
bárbaros. Os sacerdotes e seguidores de Tanna-Toh vêm com antipatia os reinos da União, onde 
também não são bem recebidos. 


O culto de Sszzaas é proibido em todos os reinos, e seus seguidores caçados e mortos. O 
deus das intrigas é chamado entre os bárbaros de Zixert (“o envenenador”). 


Encontros 


Como todo território da União possui muitas florestas e um clima femperddo, é comum se 
encontrar todo o tipo de animal que vive em floresta ou matas. 


Lobos, ursos e outros tipos de predadores grandes, ou ataques em grupo, são muito comuns 
nos diversos reinos. Muitas tribos chegam a usar esses animais como seus simbolos. 


Monstros típicos de floresta também são facilmente encontrados, como cocatrizes, manticoras, 
quimeras, tigres-de-Hyninn (que os bárbaros costumam chamar de “tigre de Nimb”), ursos- 
coruja, worgs, e wyverns são os mais comuns. Trolls também caçam pelas florestas dos reinos. 


Dragões são muito raros, com apenas alguns relatos de dragões verdes aparecendo de 
tempos em tempos. 

Existem algumas rarastribos de orcs, goblins e ogres que, quando surgem, entram em conflito 
com algumas tribos. 

Mortos-vivos são muito raros no reino, e os poucos que são encontrados são do tipo corpóreo. 


Estranhamente, fantasmas e aparições quase nunca são relatadas ou estão presente nas lendas 
dos bárbaros. 


Aventureiros 


Praticamente todos os aventureiros vindos da União Púrpura não são tão sofisticados ou 
“civilizados” como em outros reinos. 


Bárbaros são uma imensa maioria, seguidos por druidas e xamãs. Mas os reinos bárbaros 
possuem um grande número de rangers, que servem como batedores e caçadores. 


Clérigos podem ser encontrados nas cidades mais importantes, não raríssimas vezes como 
aventureiros. Praticamente não existem magos, paladinos ou bardos nos reinos menores, porque 
esses conceitos são muito “novos” e razoavelmente contrários as tradições dos bárbaros. 


Curiosamente, existem muitos feiticeiros, geralmente vistos como bruxos e temidos como 
aqueles que conhecem o “outro lado”. 


Personagens Nativos 


Como a União Púrpura é formada por diversas tribos diferentes, não há uma regra específica para 
nativos desse reino. À diversidade de tipos físicos, culturas e tradições não criou nenhum traço 
diferenciador para os nativos. 


Cada tribo possui suas características próprias, mas elas não são suficientes para influenciar 
a criação de um personagem em termos de regras. 








NOVA 
GrHONDRIAR 


“Novo Lar” 


Embora carregue o nome da antiga nação que começou o conflito conhecido como 
Grande Batalha, não há descendentes de Corullan VI na corte de Nova Ghondriann. 
Muito pelo contrário. O reino foi fundado por antigos servos e camponeses de 
Ghondriann, interessados em reerguer o nome da nação que tinham como pátria. 
Embora Wyr Thorngrid não tenha mostrado nem um terço da ambição e da intolerância 
de Corullan VI, há uma desconfiança generalizada a esse respeito dentro do Reinado 
e o medo de que, cedo ou tarde, Nova Ghondriann acabe seguindo os passos de sua 
antecessora. 


As medidas para facilitar a migração de fazendeiros de Trebuck — fugitivos da Tormenta 
vizinha em seu reino — para Nova Ghondriann foram vistas como uma das primeiras providências 
nesse sentido. Cauteloso, Wyr afirma que a medida teve por intenção nada mais do que “ajudar 
o valoroso povo de Trebuck, estendendo a mão numa hora de necessidade”. Se há ironia ou 
sinceridade no discurso do regente, ninguém sabe dizer. O fato é que aqueles que optaram pela 
migração têm encontrado condições bem mais propícias nas novas terras. Aparentemente para 
apagar a má impressão deixada por sua suposta boa ação, Wyr enviou uma boa quantidade de 
tropas para se juntar ao Exército do Reinado que se fixou em Trebuck. 


Essas medidas parecem ter como objetivo o de “cair nas graças” do Reinado, em uma 
tentativa de apagar a imagem negativa que os outros reinos possuem de Nova Ghondriann. Há 
quem diga que, por algum motivo desconhecido, os nativos desse reino são estéreis — e os 
refugiados de Trebuck serviriam para aumentar a população. Outros comentam que existe uma 
razão secreta para a redução na população do reino, uma razão escondida pelo regente e pelo 
Conselho. 


À única certeza é que, mesmo com o fluxo de refugiados de Trebuck, a população de Nova 
Ghondriann parece estar diminuindo. 


História 
Pode-se dizer que a colonização e o surgimento do reino de Nova Ghondriann se deu muito mais 


por orgulho e pela vontade de apagar uma velha injustiça, doque por ambição ou desejo de 
explorar o novo continente. 


De acordo com os grandes historiadores de Arton, o principal culpado pela Grande Batalha 
e o posterior exílio dos envolvidos para Arton-Norte foi Corullan VI, o regente do reino chamado 
Ghondriann. Por causa de sua intolerância milhares de pessoas morreram na guerra que se 
estendeu por anos e anos e que culminou na difícil colonização do continente norte. 


Assim, era normal que os membros da caravana repudiassem os cidadãos deste reino. 
Frequentemente os ghondrianos eram xingados, humilhados e serviam de objeto de piada. Além 
disso, também eram alvo de desconfiança. Ser um ghondriano tornou-se sinônimo de traidor, 
mentiroso, assassino e mau caráter. - 


O que poucos sabiam (ou se importavam em descobrir) era que os grandes responsáveis pelo 
conflito haviam sido os nobres. Que as convocações para o exército eram forçadas e que a maioria 
do povo não se interessava e nem queria fazer parte da guerra. Mais que isso: boa parte dosnobres 
havia sido executada ao fim da batalha. Os ghondrianos que cumpriam. pena no exílio, 
marchando rumo ao desconhecido e sofrendo como todos os outros eram não mais que antigos 
servos, camponeses ou simples aldeões. 








Dois irmãos, Michard e Hoffell Gruffhelm, se sentiam injustiçados com as críticas mais do 
que todos. Sua família havia se recusado a participar da guerra e, mesmo assim, seus outros nove 
irmãos e seus pais foram massacrados pelas tropas inimigas. Michard e Hoffell só conseguiram 
escapar porque tiveram tempo para se esconder num monte de feno no celeiro. 


Para provar que nem todos os ghondrianos tinham má índole, os irmãos Gruffhelm reuniram 
todos os seus conterrâneos e se separaram numa nova caravana para noroeste, jurando erguer 
uma nação forte e justa para honrar a memória de todos que foram mortos sem motivo durante 
a Grande Batalha. Um reino de oportunidades, aberto a todos dispostos a viver em harmonia. 


Uma nova Ghondriann. 


Clima e Terreno 


O clima de Nova Ghondriann é bastante ameno e agradável. As quatro estações são bem 
diferenciadas, mas não há ocorrência de temperaturas extremas. O terreno se divide entre a área 
florestal à leste e as grandes planícies no restante do reino, sem ocorrência de acidentes 
geográficos dignos de nota. 


Na fronteira leste corre o Rio Vermelho, através do qual é feito comércio com Namalkah, 
Sallistick e algumas províncias da União Púrpura. 


Fronteiras 


Nova Ghondriann faz fronteira a leste com Callistia e Namalkah, ao sul com Sallistick e União 
Púrpura, e a leste e a norte com Sambúrdia. 


As relações diplomáticas com os outros reinos sempre foram, no mínimo, cautelosas. Desde 
sua fundação, os regentes e conselheiros de Nova Ghondriann evitam entrar em qualquer tipo 
de conflito com seus vizinhos, no intuito de manter sempre uma postura cordial. Este trauma 
resultante da participação da antiga Ghondriann na Grande Batalha acaba colocando o reino 
em posições desfavoráveis, fazendo com que grandes oportunidades sejam perdidas. 


Existem vários exemplos que provam os prejuízos dessa prática. Não é cobrado qualquer 
imposto de Callistia no uso do Rio Vermelho para o escoamento de mercadorias para os reinos 
vizinhos (mercadorias essas que, em sua maioria, concorrem com os produtos da própria Nova 
Ghondriann). A fim de encerrar amistosamente uma disputa de fronteiras com Sambúrdia, o atual 
regente Wyr Thorngrid cedeu a seus vizinhos o direito de extração e uso de um terço da floresta 
localizada na região leste. 


Não se sabe até quando este tipo de política irá durar, mas é certo que o Conselho de Nova 
Ghondriann já tem mostrado sinais de impaciência. Boatos dizem que os membros mais influentes 
planejam um- golpe para substituir Wyr por um regente de posições mais firmes. 


População 


950.000 habitantes. Humanos (92%), halflings (3%), outros (5%). O povo de Nova Ghondriann 
é educado, amistoso e tolerante. Até demais. 


O massacre provocado pela Grande Batalha é um fantasma que assombra essas pessoas 
constantemente. Mesmo séculos depois do evento, muitos ainda se sentem culpados pelo que seus 
ancestrais causaram. Justamente por isso fazem questão de demonstrar um comportamento 
totalmente inverso ao que se espera deles. 


Todo estrangeiro é muito bem-vindo e bem tratado nas cidades do reino. Não é raro uma 
família hospedar um viajante (ou grupos deles) em sua própria casa quando as estalagens estão 
lotadas. Alguns semi-humanos aproveitam o clima amistoso para se estabelecer permanente- 
mente. É o caso dos halflings, por exemplo, que embora não se interessem em formar comunidades 
próprias, podem ser vistos com certa regularidade em cidades e vilas humanas. 


Os ghondrianos têm uma preocupação muito forte com as antigas tradições de seu povo. 
Eles preservam vários dos costumes anteriores à Grande Batalha como a confecção de tapeçarias 
ilustradas com intrincados desenhos geométricos e a produção de um tipo exótico de queijo 
(chamado ghondrinn) à base de leite e ervas raras. 


Tanto as mulheres quanto os homens usam cabelos compridos. A diferença é que os homens 
os amarram na forma de uma única trança enquanto as mulheres usam duas. Quanto maior o 
cabelo, maior o orgulho. Quando um homem e uma mulher se casam, as tranças de ambos são 
cortadas e colocadas numa pequena urna de madeira, que fica a exposição em um lugar de honra 
da nova casa. À partir daí, tanto o noivo quanto a noiva mantém os cabelos compridos apenas 
até a altura do ombro. Os carecas (com exceção dos idosos) são alvos constantes de piada, embora 
não sejam discriminados gravemente dentro da sociedade. 


Em termos de características físicas, os ghondrianos talvez sejam, dentre os colonizadores, 


os que mais conseguiram manter suas características originais. Todos são loiros ou ruivos de olhos 
verdes ou azuis, de grande estatura e constituição privilegiada. Isso acontece porque foram raros 
os casamentos com bárbaros na época da colonização e com estrangeiros nos dias de hoje. Não 
há qualquer proibição formal neste sentido e vários casos já aconteceram sem maiores prejuízos, 
mas pela própria tradição ghondriana, casamentos assim são extremamente raros. 


Os únicos vistos com desconfiança pelos ghondrianos são os Lulack-Nóck, uma pequena tribo 
bárbara de nômades que, como os colonizadores, conseguiu manter suas tradições e caracte- 
rísticas evitando casamentos fora de sua comunidade. Eles são tidos como bruxos e aceitos com 
muita relutância nas regiões onde há cidades ghondrianas, embora estas aparições sejam muito 
raras. É costume no reino dizer que só o ato de ver um lulack-nóck já é sinal de má sorte. 


Regente 


Baixo, troncudo e com uma barriga de fazer inveja ao mais assíduo frequentador de tavernas, 
Wyr Thorngrid é um regente de bom coração, bastante ponderado e do tipo conciliador. 


Infelizmente estas características não fazem dele um dos regentes mais firmes do Reinado. 
Por tentar evitar conflitos de qualquer espécie, Wyr acaba dando o braço a torcer na maioria dos 
debates de que participa. Isso faz com que o poder escape de suas mãos e se concentre muito 
mais no Conselho de Nova Ghondriann. 


Seu medo é que, mais cedo ou mais tarde, a postura prática e direta do Conselho acabe 
resultando em medidas que desagradem tanto seu povo quanto aos reinos vizinhos, atraindo a 
mesma má fama da velha Ghondriann. Justamente por causa disso, Wyr guarda para si a maioria 
dos problemas do reino. 


Ninguém além dele e membros mais próximos da corte sabe que a população de Nova 
Ghondriann está diminuindo de modo assustador por causa de um ritual realizado pela matriarca 
dos Lulack-Nóck, os bárbaros nômades que dominavam a área antes da colonização. Ele teme 
que a divulgação do fato possa causar uma verdadeira guerra civil no reino já que normalmente 
os Lulack-Nóck não são vistos com bons olhos. 


Como os efeitos da magia só atingem ghondrianos de sangue puro, Wyr tem incentivado 
a entrada de estrangeiros no reino na esperança que, com o tempo, as antigas tradições caiam 
por terra e a miscigenação se torne fato corriqueiro. Paralelamente ele tem financiado grupos 
de aventureiros para procurar um meio de reverter o ritual. 


Foi justamente por vir de encontro com seus planos que o regente aceitou a sugestão do 
conselheiro Erov Kadall de oferecer vantagens aos cidadãos de Trebuck que resolvessem se 
estabelecer no reino. Wyr viu a medida como um ato de boa vontade, não como uma tentativa 
de desestabilizar Trebuck, e colocou o projeto em prática. O fato de vários fazendeiros terem 
se transferido para as terras férteis do reino desagradou muito a regente de Trebuck, causando 
um certo mal-estar entre os dois vizinhos. 


WYyr, entretanto, não pretende suspender os incentivos. Se atrair estrangeiros para suas terras 
é o único meio de salvar seu povo, então é exatamente isso que ele fará. Mesmo que tenha que, 
pela primeira vez na história, entrar em atrito com outro reino. 


Cidades de Destaque 
Yukadar (capital) 


Yukadar pode ser considerada uma das capitais mais pacatas do reino. É aqui que se localiza o 
Castelo Ghondriann. Sede da corte, nesse edifício é que se reúne o Conselho e onde mora 
o regente Wyr Thorngrid. Uma vez por mês a reunião é transferida para o centro da Praça 
Gruffhelm, bem no meio da cidade. Segundo Wyr Thorngrid, esse é um meio de garantir a 
transparência das decisões do governo e a participação do povo nas mesmas. 


Yukadar é também o maior produtor de ghondrinn do reino. Do ponto de vista gastronômico, 
a maior atração da cidade é a Taverna Yuschenfallenn onde além de serem servidos dezenas 
de pratos diferentes utilizando o queijo tradicional, é destilada uma bebida alcoólica única, feita 
à base de cerejas chamada stalphadriann. De acordo com os frequentadores, não há nada melhor 
para acompanhar uma bela porção de ghondrinn. | 


É também na capital que se encontra o Porto Ghovad, o principal do reino. É daqui que 
são enviados para outros reinos os carregamentos de ghondrinn, stalphadrionn e produtos 
agrícolas. Tudo através de pequenas embarcações que viajam pelo Rio Vermelho. 


Outra curiosidade é que não é permitido entrar com armas na cidade, uma medida que 
surpreendentemente reduziu muito o número de crimes em Yukadar. Um visitante que se recuse 
a entregar sua arma à guarda da cidade não é preso, mas é escoltado para fora dos limites 
da capital. 








Crisandir 


Crisandir é a segunda cidade portuária de Nova Ghondriann e teria tudo para ser uma das mais 
prosperas do reino se não fosse apenas por um único detalhe: a concorrência com Fross, a capital 
de Callistia. 


O enorme porto e a tática agressiva dos administradores da cidade vizinha trouxe sérios 
problemas e praticamente estagnou a economia local. Com muito mais infra-estrutura para 
receber navios de outros reinos, praticamente todo o lucro com transporte fluvial e taxas acaba 
indo para Fross. Como-se não bastasse, os donos dos barcos rivais costumam sabotar os navios 
de Nova Ghondriann e espalhar boatos depreciativos sobre os produtos de Crisandir. O trabalho 
sujo é tão bem feito que nada pode ser provado contra os culpados. 


Jolling Stud, Conselheiro-Mór da cidade vem há tempos solicitando providências de Wyr 
Thorngrid, mas não tem obtido sucessos. O regente acha que medidas drásticas só irão piorar 
as coisas. Sem o conhecimento da corte, Jolling tem contratado aventureiros para sabotar 
carregamentos vindos de Callistia, roubar suas mercadorias ou simplesmente obter informações 
sobre as taxas cobradas a fim de poder contra-atacar. O povo da cidade tenta se manter alheio 
ao conflito, mas muitos pensam em abandonar a cidade em busca de melhores condições na 
capital do reino. 


Norba 


Norba é a única cidade de destaque localizada na parte leste, no setor florestal do reino. De 
economia baseada na extração de madeira, a cidade não foi afetada gravemente pelo acordo 
que permite a exploração de parte da floresta pelos lenhadores de Sambúrdia. Tratados entre 
as duas partes asseguraram que a divisão fosse feita de maneira justa e comerciantes das duas 
partes têm, inclusive, trabalhado em conjunto. 


Mas o fato que mais atrai a atenção em Norba não é esse. 


Há cerca de dois anos um grupo de aventureiros voltando de uma expedição em Bielefeld 
parou na cidade e se estabeleceu por duas semanas. Dois dias depois que o grupo partiu, um fato 
extremamente curioso aconteceu. Norba começou a ser invadida por esquilos. Centenas deles. 
Muitos acreditam que um dos aventureiros era um clérigo de Hynnin, e que a cidade inteira serviu 
de alvo para sua maior peça. 


No início o incômodo foi geral e o Conselheiro-Mór Ward Wunstallas chegou a contratar 
vários grupos para exterminar ou espantar os bichos, sem muito sucesso. Um grupo de druidas 
de Sambúrdia, sabendo do que acontecia, resolveu visitar a cidade e passou a procurar uma 
solução pacífica para o problema. 


Depois de muita pesquisa, instrução, paciência e o uso de algumas magias, o grupo conseguiu 
convencer o povo que os esquilos podiam ser domesticados. À partir daí o panorama se modificou. 


Hoje os esquilos fazem parte da vida de Norba e tornaram-se uma fascinante atração 
turística. Muitos, inclusive, usam os pequenos animais para cumprir tarefa simples dentro de suas 
casas ou estabelecimentos. Várias famílias contam com cinco, seis ou até dez esquilos em suas 
moradas. Os que não foram “adotados” costumam se acumular no Parque dos Esquilos, construído 
no lugar onde antigamente se encontrava a praça central. 


Matar ou ferir um esquilo em Norba pode causar sérios problemas. O infrator pode ser preso 
ou se ver obrigado a pagar uma polpuda multa em dinheiro. 


Geografia 
O Buraco de Jorsharif 


Jorsharif era um proeminente e ambicioso fazendeiro que possuía uma grande área de terras 
férteis no caminho entre Yukadar e Crovandir. Suas frutas e legumes eram conhecidos como os 
mais saborosos de todo o reino: 


No último ano, porém, refugiados de Trebuck, atraídos pelas novas possibilidades oferecidas 
pelo regente de Nova Ghondriann, se estabeleceram numa área não muito distante. Os novos 
fazendeiros trouxeram consigo sementes de frutas naturais de sua terra natal e começaram a 
chamar a atenção por causa disso. 


Como era de se esperar, Jorsharif não ficou nada satisfeito. Preocupado com os rumos que 
seus negócios poderiam tomar, o fazendeiro deixou o filho mais velho tomando conta da fazenda 
e viajou até Wynlla. Talvez pudesse encontrar uma solução mágica para tornar suas frutas e 
legumes mais atraentes e diferentes. 


Jorsharif, após muito rodar pelos mercados da cidade, voltou para suasterras comtrês poções 


mágicas diferentes, compradas de três magos diferentes. Todos eles garantiam que suas 
respectivas substâncias teriam o efeito pretendido. Pensando que teria muito mais sucesso se 


triplicasse o efeito (qualquer que fosse), o fazendeiro misturou as três poções e despejou no centro 
do campo. 


No dia seguinte nada tinha mudado nas árvores e plantas, mas havia um buraco do diâmetro 
de um prato no local onde ele havia despejado as poções. Jorsharif olhou dentro dele e não 
conseguiu ver nada. Jogou uma pedra, mas não ouviu som algum. Era como se o buraco não tivesse 


fundo. 


No decorrer dos dias o buraco foi crescendo e crescendo. Depois de um mês, o buraco havia 
crescido tanto que já tinha tomado uma parte de suas plantações. Assustado, Jorsharif resolveu 
juntar suas coisas e partir com a família dali antes que sua própria casa fosse engolida (fato que 
mais tarde acabou realmente acontecendo), deixando o mistério atrás de si. 


Hoje em dia o buraco parece ter parado de crescer, mas antes disso atingiu a espantosa marca 
de cinquenta metros de diâmetro. E ainda não se pode ver o fundo. 


Peritos tanto em magia quanto em agricultura já estudaram o local sem chegar a qualquer 
conclusão. Nas escolas, a história de Jorsharif é contada como se fosse uma fábula, provando que 
a ambição em excesso acaba sempre em prejuízo. 


Outros Pontos de Interesse 
Circo de Esquilos de Pipp Boddin 


Pipp Boddin era um velho halfling que se estabeleceu em Norba após anos e anos de trapaças. 
Queria se aposentar e achava que Nova Ghondriann seria o reino ideal para isso, com seu povo 
pacato e cidades tranquilas. E tudo correu bem até dois anos atrás, quando os esquilos invadiram 
a cidade. 


Esperto e com anos e anos de malandragem nas costas, Pipp foi o primeiro a ver o potencial 
das pequenas criaturinhas, mesmo antes da chegada dos druidas. Ele capturou quinze esquilos 
e trancou-se em casa durante seis meses. Só saia para comprar comida e materiais para por em 
prática sua idéia. O objetivo? Treinar os animaizinhos. | 


No fim desse período, o halfling inaugurou o primeiro circo de esquilos de Arton. Todos 
ficaram maravilhados e pagavam para ver os animais voarem no trapézio, andarem sobre uma 
pequena bola e equilibrarem-se sobre dez carretéis de linha precariamente empilhados. 


Depois que os druidas vieram e os animais foram domesticados a atração perdeu seu teor 
de novidade. Mas Pipp não se abalou. Comprou um carroção e passou a viajar por toda Nova 
Ghondriann (e às vezes até por outros reinos!) exibindo seu espetáculo. 


As más línguas dizem que os esquilos de Pipp não são treinados só para executar truques 
circenses. De acordo com essas pessoas, o halfling usa os animais durante a noite para assaltar 
as casas das cidades por onde passa. 


Mas todos sabem que isso é uma tremenda bobagem já que Pipp deixou seus tempos de 
trambicagem para trás há muito tempo... 


Lar de Marah 


Existe um lugar onde a paz é suprema é eterna. Onde pessoas plantam seu próprio alimento, 
não precisam de dinheiro e vivem em harmonia. 


Embora muitos pensem que só irão encontrar algo assim quando estiverem mortos, mal 
sabem que esse lugar realmente existe no mundo dos vivos. Fica no centro do reino de Nova 
Ghondriann. 


Trata-se do Lar de Marah, um espaço cedido e idealizado pelo regente Wyr Thorngrid. Ló, 
um verdadeiro complexo que conta com templos, dormitórios, lagos, hortas e áreas de lazer; 
clérigas da deusa da paz pregam seus ensinamentos e ajudam todos aqueles que se esforçam 
para abandonar um mundo onde a violência impera. A maioria dos moradores é composta de 
soldados aposentados, criminosos que querem se reabilitar e vítimas de grande violência. O 
próprio lugar tem uma aura que inibe qualquer tipo de instinto agressivo. 


Tudo é feito em regime de comunidade. A produção agrícola é organizada por setores e 
culturas. O comércio se dá na base da troca, sem uso de dinheiro, Um verdadeiro paraíso em terra. 


Por motivos óbvios, um lugar como esse não agrada em nada os discípulos de Sszzaas e Keenn. 
Várias ordens têm oferecido grandes quantias em dinheiro para grupos de aventureiros em troca 
da destruição do Lar de Marah, embora pouquíssimos tenham aceitado sequer tentar esse feito 
de tamanha maldade. 
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Guildas e Organizações 
Os Lulack-Nóck 


Como grande parte dos outros reinos, a área que viria a se tornar Nova Ghondriann também 
era dominada por tribos bárbaras. 


Destas, a Única que não absorveu os costumes civilizados, recusando-se a deixar que a 
influência dos colonizadores mudasse seus hábitos ancestrais foi justamente a menos numerosa. 
Trata-se dos Lulack-Nóck. 


Esta tribo nômade de sociedade matriarcal têm sido um problema persistente desde a 
fundação do reino. Os Lulack-Nóck crêem que foram escolhidos pelos deuses para ocupar aquelas 
terras e o surgimento dos colonizadores atrapalhou o destino da tribo. Assim como os nativos de 
Khubar, eles possuem um livro sagrado próprio (chamado Aliruck) que relata toda a história da 
criação de Arton de seu ponto de vista. Todo lulack-nóck tem como obrigação aprender cada 
vírgula escrita no Aliruck até poder recitar toda a história sem consultá-lo. Dezenas de 
historiadores e clérigos já financiaram expedições para tentar conseguir um exemplar, mas jamais 
conseguiram. 


Por causa de toda essa crença, os membros da tribo não têm qualquer simpatia pelos 
ghondrianos e evitam o contato sempre que possível. Embora vivam reclusos e em constante 
trânsito, os Lulack-Nóck nunca desistiram de retomar suas terras. O baixo número de membros 
da tribo deixa fora de questão um conflito armado, o que os fez pensar em meios bem mais sutis 
de conquistar seu objetivo. Há três anos a grande matriarca datribo, uma velha de 160 anos chama 
Karah-Lateck, realizou um intrincado ritual que envolveu a participação de todos os Lulack- 
Nóck. Nesta noite uma pesada tempestade caiu sobre Nova Ghondriann e durante uma semana 
o sol ficou escondido por grossas nuvens negras. 


À partir deste dia, três em cada dez recém-nascidos que fossem fruto de um casamento entre 
dois ghondrianos puros, passaram a adoecer e misteriosamente e falecer pouco tempo depois. 
Karah acredita que, deste modo, sua tribo conseguirá se livrar dos “intrusos” em algumas poucas 
gerações. A matriarca nunca deixou claro se o ritual pode ou não ser revertido. 


Do ponto de vista físico, os Lulack-Nóck têm características bem definidas e, curiosamente, 
bem opostas aos ghondrianos. Homens e mulheres costumam, em geral, ter pele morena, cabelos 
negros, olhos verdes e baixa estatura (não mais que um metro e setenta). Os homens usam roupas 
longas e folgadas, para facilitar os movimentos, e as mulheres trajam longas saias cheias de 
camadas. O tecido usado na confecção é escuro, geralmente cinza, preto, marrom ou verde. 


O Conselho de Nova Ghondriann 


Fora do reino, costuma-se dizer que “O Conselho de Nova Ghondriann tem vida própria”. O 
que não deixa de ser verdade. 


Cansados do espírito exageradamente pacífico do regente, o Conselho tem direcionado sua 
atenção para vários assuntos polêmicos e se preparado para tomar atitudes contundentes a 
respeito dos mesmos. Reuniões secretas são realizadas sem a presença do regente, no intuito de 
discutir projetos com os quais ele com certeza não concordaria. As três principais medidas são: 
encaminhar um pedido de intervenção em Fross à Deheon para refrear os abusos dos 
comerciantes da capital de Callistia; a cobrança de uma taxa de 50% sobre a produção madeireira 
dos lenhadores de Sambúrdia em território ghondriano e o treinamento de novos soldados mais 
qualificados, afim de triplicar e melhorar a qualidade do exército local. 


A maioria dos membros do Conselho acredita que a passividade política pode levar o reino 
à ruína e pretende evitar que isso aconteça. Caso Wyr Thorngrid crie problemas, existe a 
possibilidade de um golpe para tirá-lo do poder e substituí-lo por alguém com o mesmo tipo de 
visão do Conselho. 


Alguns membros já estão de olho na suposta vaga e têm tentado elaborar alianças proveitosas 
desde já. O principal “candidato” é Erov Kadall, um conselheiro que, apesar do pouco tempo 
de casa, conseguiu ganhar bastante influência nos últimos tempos. Foi ele, por exemplo, quem 
teve a idéia de atrair os fazendeiros de Trebuck para o reino. 


O que ninguém sabe é que Erov é na verdade Hiudah Norag, ex-regente de Trebuck, 
exilado por Lady Shivara Sharpblade. Mudando sua aparência com a ajuda de um mago 
contratado, ele se infiltrou no Conselho de Nova Ghondriann e pretende lutar com unhas e dentes 
para minar a confiança em Wyr e ganhar sua posição. Feito isso, Hiudah poderá usar o reino de 
Nova Ghondriann para finalmente se vingar de Lady Shivara Sharpblade e do povo de Trebuck... 


Divindades Principais 


Como no resto do Reinado, Khalmyr tem uma grande representatividade. Para o povo de Nova 


Ghondriann a justiça e a igualdade são virtudes extremamente importantes, a serem preservadas. 
Existe um grande templo nas proximidades da capital Yukadar. Lá são formados clérigos, mas 
paladinos e cavaleiros são muito raros. Ghondrianos tendem a ignorar os aspectos mais violentos 
do deus da justiça, como seu papel como deus da guerra justa, por exemplo. 


Lena também é bastante cultuada, principalmente pelos agricultores locais. Vários festivais 
são organizados nas áreas rurais no período da colheita, com a intenção de agradecer a deusa 
pelas dádivas concedidas. Marah, a deusa da paz, vem ganhando novos adeptos graças à incisiva 
campanha do regente Wyr Thorngrid (que teve seu ponto alto com a inauguração do Lar de Marah) 
e já é a terceira deusa mais cultuada no reino. 


Devotos de deuses mais “violentos” como Keenn e Megalokk, ou traiçoeiros como Hynnin 
e Nimb, só são encontrados entre os estrangeiros que habitam Nova Ghondriann. 


Encontros 


Embora seja um reino essencialmente pacífico, Nova Ghondriann fem ocorrências de animais 
selvagens e de alguns monstros geralmente vindo de regiões próximas, como seus reinos vizinhos. 


Animais como lobos, ursos e grandes felinos são o perigo “comum” mais frequente em regiões 
mais afastadas dos centros urbanos. Versões maiores de roedores, serpentes e insetos podem ser 
encontrados em áreas mais próximas as florestas de Sambúrdia. 


Criaturas mágicas e monstros são bastante incomuns, mas ainda assim, existem relatos de 
ataques a um caçador isolado ou a uma fazenda mais distante. Seres típicos de florestas, como 
mantícoras, aranhas gigantes e basiliscos são os principais protagonistas desses ataques. 


Curiosamente, não há ataques de goblinóides ou de outras raças humanóides como orcs ou 
gnolls no reino, muito menos gigantes ou ogres. As únicas exceções são uns poucos trolls que 
caçam em algumas florestas. 


Bandidos e assaltantes parecem preencher o “nicho ecológico” dessas criaturas, atacando 
viajantes incautos, de preferência estrangeiros. Mesmo assim, são poucos, também. 


Mortos-vivos são também muito raros, mas apenas em lugares especiais. 


Aventureiros 


Aparentemente não há muita ação em Nova Ghondriann. O temperamento pacífico da 
população em geral inibe conflitos, mas sempre há os problemas trazidos pelos estrangeiros sem 
o mesmo tipo comportamento. 


Na cidade de Crisandir pode-se trabalhar em segredo para o conselho local, seja espionando 
ou sabotando as ações dos rivais de Callistia. | 


Personagens Nativos | 


Por causa de suas origens, os ghondrianos são sempre vistos com desconfiança num primeiro 
contato. Habitantes de outros reinos desconfiam deles, pois acreditam que estão preparando 
algum plano ou esquema maligno. 


Personagens originários de 
Nova Ghondriann recebem + 1 pon- 
tos de vida (+ 1 em Constituição. Em 
compensação, sofrem penalidade 
de —l em qualquer Perícia ou ata- 
que com armas, graças ao caráter 
pacifista do povo. (-2 do 1ºao 2º nível 
e -1 do 3º ao 4º. As penalidades não 
são cumulativas e à partir do 5º nível, 
deixam de existir. 
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O Reino sem Deuses 


Estando entre os primeiros reinos a se firmarem como tal, Salistick é conhecido como “O 
Lugar Esquecido pelos Deuses”, uma fama um tanto inglória. Apesar do que possa 
parecer, Salistick não é um reino ruim e desagradável, mesmo com esse estranho título. 
Esse fato também não parece incomodar os seus habitantes. 


Os salistienses perderam sua fé nos deuses graças a todo o sofrimento passado por eles na 
época da Grande Peregrinação vinda de Arton-Sul. Acreditam que os deuses (qualquer um e todos 
eles) não se importam em nada com as vidas e destinos dos mortais, ficando mais entretidos com 
suas próprias existências e assuntos “divinos”. 


Para eles a idolatria ou a devoção a algum deus é inútil, pois se eles realmente se importassem 
com os mortais, não deixariam que enormes desgraças se abatessem sobre eles. Todo o sofrimento 
que eles passaram até chegar a seu novo reino caiu com muita força sobre a té dos futuros 
salistienses, destroçando a resistência de qualquer crença ou religião. - 


Até mesmo eventos como a queda da nação élfica serviu para confirmar que os deuses nada 
fazem pelos mortais. Oras, se os elfos seguiam os ensinamentos de sua deusa ea cultuavam 
fielmente, por que ela deixou que eles fossem derrotados por simples di e si Por que ela 
não fez nada a respeito? 


Salistick não acredita nos deuses, e parece que os deuses resolveram esquecer Salistick em 
resposta. Como resultado, nesse reino, a magia divina — uma manifestação física e (para muitos) 
confirmadora da presença dos deuses — não funciona corretamente. Não se sabe se isso é por 
causa de uma ação dos deuses ou se simplesmente um efeito colateral da total descrença dos 
habitantes. 


Toda magia vinda de um clérigo (ou seja, de um deus) funciona-minimamente em Salistick. 
Todas as variáveis numéricas da magia (como pontos de vida recuperados ou duração, por 
exemplo) só conseguem atingir seu valor mínimo. Se o alyo da magia pode fazer algum teste para 
não ser afetado, ele sempre irá passar nesse teste, não importando a dificuldade e a situação. 
Magias que não tenham valores numéricos, funcionam normalmente, mas seus efeitos nunca 
parecem ser espetaculares. 


Não existem clérigo nativos, muito menos igrejas ou cultos. o povo. não acha que os 
acontecimentos do dia-a-dia ou os grandes eventos épicos tenham interferência de forças 
superiores, mas sim que são simples consequências de atos e ações das próprias pessoas. 


Como não podiam depender dos sacerdotes como fontes de cura e conforto, os salitienses 
se viram obrigados a procurar eles mesmos as respostas e os meios para combater doenças, 
socorrer ferimentos e outras necessidades. Os estudiosos se dedicaram ao conhecimento do corpo 
e das causas, do funcionamento e dos problemas, da ciência conhecida como Medicina. 


Depois de muitos anos, os estudiosos alcançaram um domínio dessa ciência que seria 
impensável (por vezes considerada sobrenatural) para as pessoas de outros reinos. Salistick 
possuía médicos que curavam tanto (muitas vezes até mais) do que o mais poderoso sacerdote. 


Tamanha é a habilidade dos doutores de Salistick, que vários deles foram enviados a 
Lomatubar, através de um acordo diplomático, para estudar e buscar uma cura para a Praga 
Coral. Infelizmente, os médicos ainda não encontraram uma cura completa e absoluta, mas 
conseguem recuperar e manter vivos pacientes cuja doença se encontre em seus estágios iniciais. 


História 
Quando a grande expedição saída de Arton-Sul rumava a norte, em busca de novas terras, quatro 
famílias nobres acabaram por se aproximar dada a semelhança de sua desgraça. 


As quatro famílias mais influentes (e que depois seriam os pilares de alicerces do-reino de 
Salistick) sofreram muito durante os anos em que a caravana peregrinou até chegar a Valkaria. 
Além da perda de suas terras e grande parte das posses, diversos integrantes dessas famílias 
nobres, seus servos e antigos habitantes de suas terras morreram de fome, foram assolados por 
doenças, atacados por animais e monstros etc. 


Cada ano que passava, se sentiam cada vez mais distolide &: a 








Essas famílias nobres, mesmo ao acompanhar Roramar Pruss em sua busca inspirada por uma 
visão (na verdade a deusa Valkaria), não tinham grandes esperanças de encontrar um novo lar, 
como suas terras de origem. E mesmo depois do encontro com a estátua da deusa, eles ainda não 
se sentiram muito consolados. 


Alguns afirmam que justamente por encontrarem uma deusa petrificada, incapaz de ajudar 
seus filhos, os futuros salitienses não quiseram permanecer em Deheon. À estátua da deusa não 
era para eles um sinal de que a terra era a escolhida. Muito pelo contrário. 


Depois de mais algum tempo, eles escolheram uma região de clima agradável, com uma 
boa terra para o plantio e florestas com caça abundante. O Rio Vermelho foi visto como um marco 
para o novo reino. E ali foi fundado Salistick. 


Anos depois, reinos como Yuden, Namalkah e Svalas foram criados, alguns se apossando 
de terras pertencentes a Salistick. Esse fato gerou enormes incidentes diplomáticos, que quase 
resultou em uma guerra. Os esforços de Deheon sempre evitaram um conflito direto, mas foi 
justamente a tomada de Svalas por Yuden que catalisou um acordo que delimitou as fronteiras 
precisas dos reinos. Ninguém queria que Yuden começasse uma política militar expansionista, 
então a discussão foi encerrada rapidamente. 


Ainda hoje existe uma certa mágoa entre os salistienses e o povo de Yuden, embora não haja 
nenhuma resposta agressiva ou significativa contra esse reino vinda de Salistick. Namalkah 
rapidamente compensou qualquer desunião e ressentimento com o seu vizinho através de 
proveitosos acordos e uma política de “fraternidade”, onde Namalkah se orgulha de dizer que 
é o “reino irmão” de Salistick. 


Sem poder contar com o apoio de clérigos, Salistick sempre apoiou iniciativas alternativas 
de cura e medicina. Por muito tempo, as tão famosas habilidades de cura e recuperação dos 
médicos salistienses não eram tão avançadas como são hoje. Vários anos de tentativa e erro quase 
levaram a prática ao desuso. 


Muitas vezes o doente acabava por morrer nas mãos dos primitivos médicos do reino. Os 
familiares por vezes acreditavam que era culpa do tal médico a morte de seu parente e vinganças 
eram comuns. 


A imagem do doutor não era muito popular ou querida entre as pessoas mais simples e menos 
educadas. 


Mas foi graças a um dos regentes que a “jovem” prática da medicina elementar se tornou 
uma verdadeira ciência, um novo ramo de estudo. 


Muito tempo atrás, Dozaen Aghmen, o então rei de Salistick, casou-se com uma mulher de 
constituição fraca e franzina, de nome Gladys. Ela era simpática e muito querida pela população 
que a chamava de “Dama de Porcelana”, tamanha era a sua fragilidade. Lady Gladys considerava 
sua alcunha uma prova de carinho e adorava ser chamada assim. 


Anos se passaram até que a rainha conseguiu engravidar. Foi um momento de felicidade 
para o povo e preocupação para o rei, pois a rainha estava sofrendo muito para conseguir manter 
a criança viva em seu ventre. 


O jovem príncipe ia nascer antes tempo, provavelmente causando a morte de sua mãe. O 
rei Dozaen já se preparava para a tragédia quando um estranho irrompeu pelo castelo, 
vociferando ordens para os servos e dizendo ao rei que salvaria seu filho e sua esposa, mas apenas 
se seus comandos fossem obedecidos sem questionamento. 


Esse estranho demonstrou ser um habilidoso usuário da tal medicina, além de ser um homem 
forte e dedicado. Cuidando da rainha pela noite adentro, e mesmo depois do dia raiar, o estranho 
ficou sem comer ou dormir até que seus pacientes não estivessem mais correndo mais risco de 
vida. 


Grato como nunca esteve em sua vida, o monarca ofereceu ao estranho (que preferiu deixar 
o seu nome em segredo) riquezas, títulos, terras e honrarias, mas ele simplesmente recusou. Ele 
pediu para que o rei cuidasse do povo e ajudasse aqueles que sofriam de doenças e aflições. 


Dozaen jamais esqueceu o estranho, principalmente suas palavras “a maior recompensa 
de um homem é salvar vidas com suas próprias mãos”. O rei começou a procurar os tais médicos 
e buscou saber quais eram os mais habilidosos e sábios. Então o rei passou a reuni-los, para que 
eles aprendessem com as experiências uns dos outros, e lhes era oferecido todo o apoio e a ajuda 
da casa real. 


A população, depois de ter sua querida rainha salva por um médico, deu uma chance a mais 
para eles. Eles eram vistos agora como pessoas pias que faziam todo o possível para salvar vidas. 


Depois de alguns anos, o rei criou — seguindo uma sugestão dos próprios médicos — o 
Colégio Real de Médicos, um tipo de associação dos doutores. Esse colégio reuniu os doutores, 
assim como estudiosos e até mesmo magos (muitos necromantes) para tornar a medicina uma 
verdadeira ciência, um estudo sério e importante. 


Com o apoio da Coroa, o Colégio tirou os doutores da clandestinidade e os elevou a 
verdadeiros profissionais respeitados. Até os dias de hoje a Coroa apóia o Colégio Real, sendo 


que muitos dos responsáveis servem também como conselheiros para o rei, que normalmente 
também é um membro (nem que seja honorário) do colégio. 


Clima e Terreno 


Por quase todo o território do reino o clima é basicamente temperado, com poucas variações. 
Mesmo em estações como outono e inverno, a temperatura não chega a ficar realmente fria, a 
ponto de incomodar ou atrapalhar as plantações. As mudanças são basicamente na umidade do 
ar e na quantidade de chuvas. 


Esse clima agradável se deve em parte a proximidade das florestas da União Púrpura e de 
Nova Ghondriann e os vales do Rio Vermelho e seus afluentes, que além de garantirem a 
preservação da umidade necessária, dão ao solo escuro e argiloso toda a fertilidade que um 
agricultor possa pedir. 


Muito poucas montanhas e outros acidentes rochosos são encontrados em Salistick, apenas 
morros baixos e colinas, que oferecem pouca dificuldade para os viajantes são comuns. 


Os curandeiros locais costumam dizer que esse é o melhor local para se plantar qualquer 
tipo de erva ou fruto, com o devido cuidado. 


Fronteiras 


Salistick era mais extenso do que é hoje, mas com a criação de reinos vizinhos, suas divisas, que 
antes não eram estabelecidas com precisão, necessitaram ser firmadas. Algumas figuras mais 
nacionalistas afirmam que o reino foi prejudicado com os acordos que foram feitos, mas essas 
opiniões não são maioria e nem a versão do governo. 


À noroeste o reino tem o Rio Vermelho (um afluente do Rio dos Deuses) como fronteira com 
Nova Ghondriamm, e um outro afluente dele, justamente a nordeste como divisa com Namalkah. 
A sul fica a União Púrpura (mais pra oeste) e Yuden (a leste). 


População 


100.000 habitantes aproximadamente. Humanos em maioria (96%), mas com halflings (2%), 
goblins (1%) e outros (1%) dividindo pacificamente o reino. Mais da metade da população é 
urbana, vivendo em cidades com alto grau de desenvolvimento. Mesmo em regiões agrícolas, 
as vilas possuem avanços urbanos raros em outros reinos, como sistema de esgoto fechado, 
tratamento de água e — em alguns pontos do reino — sistemas de reciclagem de lixo. 


Como consequência, o povo de Salistick normalmente possui uma aparência bem saudável. 
Normalmente pessoas de estatura média, com pele clara e cabelos escuros, com de boa 
constituição física. Doenças, pragas e defeitos hereditários são muito raros e dificilmente são 
encontrados. | 


Regente 


Antigamente, antes do Colégio, o rei era selecionado entre as quatro famílias nobres que 
fundaram o reino: Balium, Ystamen, Ácetos e Aghmen, seguindo um esquema de rotação 
(exatamente a ordem mostrada acima), definido durante a fundação de Salistick. Quando um 
rei morria, a próxima família na linha de sucessão selecionava qual de seus membros assumiria 
o trono. Geralmente era o patriarca da família. 


Quando o Colégio foi criado por um regente Aghmen, as outras famílias abriram mão do 
rodízio, desde que tivessem uma participação mais ativa no Colégio. Assim as famílias Balium, 
Ystamen e Acetos se ocupam dos cargos de decisão mais altos entre os médicos. 


Na prática, as outras famílias acabaram por dividir entre si o poder, pois todas as questões 
do reino passam por decisões feitas pelo rei e pelos conselheiros das famílias. O rei ainda mantém 
o voto de desempate (quando necessário) e pode vetar quaisquer outras questões que achar 
necessário. 


Proddian Aghmen é o atual rei de Salistick, descendente direto de Dozaen Aghmen, o 
fundador do Colégio de Médicos. Ironicamente, Proddian não se interessa em aprender a arte 
da medicina. As más línguas dizem que ele possui um estômago fraco e uma desmaia ao ver 
sangue, apesar de sua aparência forte e impressionante. 


Proddian é um exímio administrador e possui um tino comercial invejável. Ele consegue 
resolver diversos problemas do reino usando questões econômicas. Ele é tido como um dos 
homens solteiros mais cobiçados do reino (e de alguns outros reinos vizinhos) e bastante popular 
entre os salistienses. 








Cidades de Destaque 
Yuton (capital) 


A cidade mais antiga do reino também é a sua capital, Yuton. Antes da criação do Colégio Real 
de Médicos, a cidade era o maior centro comercial de Salistick, a proximidade da cidade ao grande 


rio Vhond (afluente do Rio Vermelho) e aos barcos que sobem o rio serviram para dar a cidade 
esse status. | 


Atualmente, o comércio deixou de ser a parte mais importante da cidade, dando lugar a 
Medicina. Tudo parece girar ao redor dos doutores e dos estudantes, desde alojamentos e muitas 
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estalagens a lojas específicas de ervas, poções, remédios e aparatos necessários para cura. 


O maior prédio de Yuton — depois do bem guardado Palácio Real — é justamente o 
Colégio Real de Médicos, uma construção razoavelmente recente, mas impressionante com 
várias torres, salões e bibliotecas. Boatos afirmam que existam inúmeros andares subterrâneos 
secretos, usados para conservar cadáveres. 


Outros pontos de interesse na cidade são o Museu de Anatomia de Criaturas (o “Museu 
dos Monstros”), onde esqueletos de várias criaturas são exibidos ao público (entrada: 1 tibar); 
o Mirante de Zaalen, uma torre de 10 andares, que foi construída para servir como observatório 
para um mago, mas que depois da morte de Zaalen, foi adaptado para ser uma estalagem onde 
a taverna fica no último andar, de onde se pode ter um bela vista do reino pelas amplas janelas. 
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Existe ainda o Jardim da Ninfa, uma bela praça arborizada onde uma linda dríade canta 
em todos os finais tardes da Primavera (ou quando ela está feliz). Os yutonianos confundem 
“dríades” e “ninfas”, por isso o nome errado da praça, que já causou alguns estranhos mal- 
entendidos. 


Aa “ 
Ergonia 
A floresta ao redor dessa cidade foi muito desmatada para sua construção. Mas misteriosamente, 
ela voltou a crescer. Ergônia é a cidade mais arborizada do reino. 


Na verdade, até mesmo as construções mais recentes tem trepadeiras em seus muros e 
arbustos cercando-as. Ninguém sabe ao certo o porquê do crescimento rápido das plantas 
próximas a Ergônia, mas os moradores não se incomodam com isso. Muito pelo contrário, pois 
as colheitas costumam ser dobradas, mas apenas com plantas nativas da região. 


Não é de se admirar que os Curandeiros considerem Ergônia como sua sede. À reunião anual 
desses especialistas em ervas acontece nos bosques ao redor da cidade. Mas eles costumam não 
se adentrar muito na chamada Mata das Grandes Sombras. 


Qualist 


Quallist cresceu ao redor do porto fluvial, justamente na junção do Rio Vermelho com seu afluente, 
o Zuur Gathan. Hoje é um local importante para que as mercadorias da região possam ser 
transportadas para Calistia, Namalkah, Nova Ghondriamm, Sambúrdia e Trebuck. 


Como foi construída para poder ter portos nas duas margens, a cidade é praticamente 
abraçada pelos dois rios. Além do comércio de muitas mercadorias, a pesca também é uma 
atividade frequente em Quallist. Praticamente qualquer morador sabe pescar e reconhecer raças 
de peixes ribeirinhos e suas qualidades. 


O Mercado Municipal é um dos grandes orgulhos da cidade, um grande salão onde todo 
tipo de alimento pode ser encontrado. E o peixe é sempre fresco. Barcos que tem como destinos 
os reinos banhados pelos rios podem ser encontrados no Porto Jhanus, que serve os dois rios. 


Geografia 


Floresta das Grandes Sombras 


Essa mata fica a sul do reino, perto de Ergônia. Ela é praticamente uma continuação da grande 
massa florestal que cobre quase todo o território da União Púrpura. 


Diferente das outras em Salistick, essa floresta é densa e fechada, com enormes árvores, como 
carvalhos e olmos. À vegetação não é semelhante a nativa da região, tipicamente baixa e mais 
espalhada. Tudo parece crescer muito e mais rápido nessa floresta. Tão densa ela é que, em partes, 
a luz do sol dificilmente penetra, daí seu nome. 


Os habitantes das proximidades evitam entrar na Florestas e dizem que estranhas criaturas 
vivem por lá. Os únicos que parecem não se incomodar com esses boatos e superstições são os 
Curandeiros, que até mesmo realizam grandes encontros e comemorações na Floresta. 


Mas há um motivo para isso. À Floresta das Grandes Sombras é lar de inúmeras criaturas 
mágicas ligadas a natureza: dríades, ninfas, sátiros e principalmente entes, que cuidam para que 
sua casa não seja perturbada pelos homens. Os entes fizeram um pacto com os Curandeiros, 
permitindo o acesso livre a eles, desde que eles continuem a respeitar e cuidar das plantas como 
eles já faziam antes. Em troca, os Curandeiros não revelariam para ninguém o segredo da floresta. 


Pântano dos Vermes 


Esse vasto charco fica perto da divisa com Namalkah e é um dos maiores pântanos do reino. Em 
toda sua extensão, o pântano exala gazes oriundos da decomposição de plantas e animais, 
misturada com as águas sujas e infectas cobrindo quase todo o local com um fétida neblina que 
atrapalha a visão. 


Mas o maior perigo do Pântano do Vermes não é tão simples como gazes venenosos. Acredita- 
se que ele seja lar de um monstruoso e gigantesco dragão negro, que mataria e devoraria todos 
que se aventurassem pelos seus domínios. Ninguém nunca viu esse dragão, mas uma enorme 
silhueta negra já foi vista atravessando as brumas. 


Pior ainda, pois como aparentemente o tal dragão parece ter uma certa afeição por mortos- 
vivos, O pântano vive recheado deles. Ninguém sabe se o monstro os protege ou simplesmente 
não se incomoda com a sua presença. 


O nome do lugar é uma piada de humor negro, pois “Verme” pode se referir ao dragão ou 
as vermes que são encontrados em cadáveres, ou em alguns mortos-vivos. 


Outros Pontos de Interesse 


A Ponte das Almas 


Anos atrás, como parte de um programa para manter boas relações com o seu vizinho, Namalkah 
começou a construir uma enorme e impressionante ponte que seria uma prova da boa vontade 
a todos. 


À ponte serviria como uma área de livre comércio, onde as taxas seriam irrisórias e toda a 
infraestrutura para as vendas seria provida. Além de ser um belo ponto turístico. 


O governo dos dois reinos só não esperava por um detalhe: a ponte nunca ficou pronta. Uma 
inacreditável quantidade de acidentes aconteceram e muitas pessoas morreram nessa constru- 
ção, levantando diversos boatos de que a ponte estaria amaldiçoada. 


Até hoje o lugar é evitado e as ruínas da ponte inacabada são assoladas por mortos-vivos 
de vários tipos. E dito que ninguém consegue passar uma noite perto da ponte sem passar por 
algum tipo de experiência sobrenatural desagradável. 


Guildas e Organizações 
O Colégio Real dos Médicos 


Os médicos de Salistick são conhecidos em toda Arton, e sua fama é bem merecida. Capazes 
de curar praticamente qualquer doença de origem natural (e até algumas mágicas), esses 
especialistas são verdadeiros mestres em cura. 


Mas a profissão de médico — ou “doutores” como são conhecidos — só conseguiu alcançar 
o status privilegiado que tem hoje graças aos inúmeros esforços do Colégio Real do Médicos. 


Criado por Dozaen Aghmen (veja em “História”) há quase duzentos anos, o colégio é muito 
mais do que uma simples escola para médicos. O rei Dozaen queria que os médicos 
compartilhassem suas técnicas, trocassem informações e tivessem apoio em suas pesquisas e 
experimentações. 


O rei havia reconhecido que sua população precisava dessa prática chamada Medicina. 
Havia muitos casos de doenças e o perigo sempre presente de pragas. Com o Colégio, a Coroa 
tinha a intenção de ensinar para todos que se dispusessem aprender a curar. 


As outras famílias nobres viram o Colégio como uma oportunidade de ter uma fatia do poder 
para si, e fizeram uma enorme campanha para aumentar a influência do Colégio no reino e a 
aceitação dos médicos entre a população. 


Um exemplo dessa campanha de popularização foi a instituição de roupas brancas paras 
os doutores. Os médicos antes usavam preto, o que assustava a população. Ao incentivar o uso 
de roupas brancas, os diretores do Colégio queriam dar uma aparência mais pura (“Eles usam 
branco porque não têm nada para esconder”, era a uma justificativa comum). 


O Colégio é uma instituição muito importante em Salistick, tanto que possui representantes 
em praticamente todas as grandes cidades. 


Além de ensinar medicina, o Colégio conduz pesquisas sobre novas técnicas, novos remédios 
e tratamentos. Uma das mais famosas pesquisas está sendo sobre a praga de Lomatubar. 


Outra atribuição do Colégio Real é a fiscalização. Qualquer doutor de Salistick que queira 
ostentar esse título deve passar por um teste no Colégio, que se constitui em provas de 
conhecimento, provas práticas e um exame oral. Não é necessário que o médico tenha estudado 
no Colégio, mas ele precisa passar no teste. Se o médico passar nos testes, ele recebe um anel 
com o símbolo do Colégio e um documento escrito, com a assinatura dos diretores, comprovando 
a perícia como doutor. 


Praticantes de medicina que se façam passar por doutores de Salistick e não possuam esses 
documentos (ou registros no CRM) são julgados e presos como criminosos. Quem cuida desses 
julgamentos é o diretamente o Colégio, que recebeu autonomia da Coroa. 


Os Herbários 


Diferentes dos doutores, os curandeiros não costumam receber uma educação formal e 
acadêmica. Eles sabem exatamente quais ervas servem como antídoto para veneno, quais 
amenizam a dor e até quais podem ser fatais se ingeridas. 


A mulher sábia da vila, ou aquele jardineiro que nunca fica gripado podem ser curandeiros 
e terem aprendido suas habilidades com seus pais ou simplesmente ouvindo as tradições. Em 
algumas tribos bárbaras, os curandeiros são vistos como tendo ligações com os deuses, com os 
espíritos. 








Em qualquer lugar de Arton, curandeiros são figuras solitárias, que praticam seus dons 
sozinhos, sem assistentes ou comissões; autônomos. Mas não em Salistick. 


Os curandeiros de Salistick são grandes conhecedores da enorme quantidade de ervas e 
plantas nativas, suas mais importantes ferramentas de trabalho, tanto que costumam se chamar 
de “herbários”. 


Por dois motivos em especial, os curandeiros do reino se organizaram em um tipo de 
associação livre, onde muitos se conhecem, se ajudam e trocam receitas e experiências. 


O primeiro motivo é que graças ao clima e ao terreno, Salistick possui inúmeros tipos de 
ervas, flores, frutos emais uma quase infinidade de plantas medicinais. Até mesmo espécimes 
que não eram nativos foram importados de outros reinos e introduzidas na flora. 


Conhecer todas as plantas, seus usos e variantes, em um lugar como Salistick onde a cada 
dia se descobre um tipo diferente da mesma árvore, seria completamente impossível para uma 
única pessoa. Mas não para um grupo. Assim, os curandeiros se reúnem para trocar seus 
conhecimentos botânicos e medicinais. 

O outro motivo é mais amplo. Como o reino não possui druidas para conservar as matas e 
florestas, os curandeiros o fazem. O uso indiscriminado de plantas e ervas pode levar a extinção 
de espécimes, o que seria muito danoso para eles. 


Os Herbários formam um grupo bem livre, mas organizado, lembrando muito a organização 
dos druidas (talvez algum druida aposentado a tenha organizado). O Colégio Real de Médicos 
não reconhece os Curandeiros como verdadeiros médicos, mas não se opõe a sua existência, e 
está discutindo a hipótese de criar um divisão específica para eles. 


Um curandeiro, chamado Doune lervou, é tido como um dos maiores Herbários da história 
de Salistick e responde como líder do grupo. 


A Irmandade da Perfeição do Corpo 


Além dos médicos e dos curandeiros, um outro grupo se interessa pelo estudo do corpo 
humano (e semi-humano), seu funcionamento, suas habilidades e capacidades. 


Mas, diferente dos seus colegas, eles acreditam que todas as doenças provém do desequilíbrio 
da mente com o corpo. Eles pregam que ao conhecer melhor os limites do seu corpo, a pessoa 
pode não apenas curar suas doenças, como se tornar imune a elas. 


Formada em sua maioria por monges, a Irmandade da Perfeição do Corpo difere de outras 
ordens monásticas por não seguirem os ensinamentos de uma fé ou de um deus, mas de um grande 
sábio, Zuor Vaarnin. 


Zuor era um médico especializado em anatomia, um dos maiores entendidos do assunto em 
toda Salistick e um grande e conceituado doutor. Depois de anos salvando vidas e estudando a 
origem das doenças, ele se aposentou e se retirou para uma área mais isolada, para refletir melhor 
sobre suas idéias e seus estudos. 


Durantes os anos, várias pessoas iam até ele para obter conselhos, até que ele desapareceu. 
Aqueles que procuraram por seu corpo, achando que ele havia morrido (pois na época ele deveria 
ter mais de 150:anos!), encontraram apenas seus escritos, espalhados em inúmeros livros. Sua 
última anotação era bem enigmática, dizendo que iria voluntariamente “conhecer outros planos 
de existência”. | 

Esses livros formam d base dos ensinamentos da Irmandade, e o primeiro centro de estudos 
(eles se recusam a chamar de “monastérios”, para evitar a conotação religiosa) foi construído 
no local onde Zuor viveu seus últimos dias. Agora existem outros centros espalhados pelo reino. 


Divindades Principais 


O povo de Salistick não cultua nenhum dos deuses do Panteão artoniano. Tradicionalmente, o 
povo vê todos os. assuntos, referentes aos deuses e seus cultos como crendices e superstições 
arcaicas. | | 


Clérigos (e outros dé possuam poderes divinos, como paladinos e xamãs) vindos de outros 
reinos são tidos como indivíduos com habilidades mágicas, como magos ou bardos, que apenas 
aprendéram a-canalizar seus poderes através de um método ritualista. 


Além de não acreditarem em deuses, os salistienses possuem uma crença diferente quanto 
a morte e a pós-vida. À maioria da população simplesmente acha que a morte é o fim de tudo, 
corpo e alma, e que os espíritos não vão para nenhum “céu” ou “inferno”. 


Uns poucos acreditam na teoria da reencarnação, mas essa teoria ainda é nova e aceita com 
várias ressalvas. Essa teoria tem arrebanhado um bom número de seguidores, principalmente 
entre os mongps: 5 
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Encontros 


O clima quente e úmido do reino parece ser favorável a 
proliferação de diversos tipos de animais, muitos deles 
predadores agressivos e perigosos. Salistick também possui 
pântanos em abundância, e esse tipo de terreno costuma 
fervilhar de animais e até mesmo monstros de origem 
mágica ou sobrenatural. 


Animais carnívoros como lobos, cães selvagens e 
felinos são comuns, sendo que ursos são mais difíceis de 
serem vistos. Nas proximidades de rios e pântanos, croco- 
dilos e cobras costumam atacar viajantes perdidos. Insetos 
e versões gigantes de insetos — assim também como de 
aranhas e escorpiões — são comuns, talvez pela abundân- 
cia de alimento e pelo clima. 


Uma grande ameaça em locais mais ermos são 
justamente os mortos-vivos. Sem a ajuda de poderes 
divinos, os habitantes locais precisam de muito mais 
esforços para combate-los. Grupos de mortos-vivos 
corpóreos, como zumbis, esqueletos e carniçais — ron- 
dam em áreas desoladas ou em alguns pântanos ou 
florestas escuras. Criaturas incorpóreas como fantasmas 
ou espectros também podem ser encontrados, mas em 
locais mais isolados ainda. 


Dragões negros também são encontrados nos pânta- 
nos salistienses e existem boatos sobre um exemplar 
gigantesco que seria um tipo de líder dos dragões negros, 
mas não há ninguém que tenha realmente visto esse 
dragão gigante. Ninguém vivo, pelo menos. 


Aventureiros 


Apesar do reino ser conhecido por seus doutores e curan- 
deiros, eles não costumam ser a maioria dos aventureiros 
produzidos por Salistick. Como é de se esperar, não existem 
clérigos ou personagens com poderes vindo dos deuses, como druidas, xamãs ou paladinos. Magos 
são difíceis de serem encontrados, mas não impossíveis, pois o.reino possui consideráveis centros 
de estudo. 





Ea 


Em Salistick existem praticamente todos os tipos de guerreiros e os que são mais valorizados 
pela população são os caçadores de mortos-vivos, treinados em combater criaturas como 
fantasmas ou vampiros. Como o reino não conta com clérigos (que normalmente são os maiores 
opositores desses seres), tais caçadores são considerados heróis, com um tratamento semelhando 
ao que é dado a paladinos em outros reinos. | 


Os doutores e curandeiros de Salistick são famosos por suas habilidades e costumam ser os 
maiores “produtos de propaganda” do reino. Outros tipos de-especialistas se aproveitam um 
pouco dessa fama para seus próprios fins, portanto não é raro encontrar ladrões e enganadores 
vindo desse reino (“Ei, é claro que essa poção funciona! Já não disse que sou de Salistick?”). 


Alguns rangers vivem para cuidar das matas, pantanais e pequenas florestas do reino, mas 
com um modo de pensar mais prático e pragmático e não com o fervor dos druidas. Esses rangers 
protegem a natureza porque precisam dela, não porque uma deusa teria ensinado. 


Personagens Nativos 


Graças as técnicas avançadas de medicina aplicadas comumente noreino, qualquer personagem 
que tenha alguma habilidade não mágica de cura, seja alguma perícia, ou conhecimento na área, 
pode aplicar os avanços descobertos pelos estudiosos salistenses. 


Com isso o personagem ganha um bônus nos seus testes (+ 1 em 3D&T, +4 em outros 
sistemas) e obtém um resultado muito melhor, o dobro do normal. Assim um personagem que 
conseguiria normalmente curar 2 pontos de vida com um teste, recupera 4 pontos. No caso de 
cura de doenças não quantificadas em pontos, o tempo de cura é reduzido pela metade. 


Como as técnicas medicinais são muito comuns em Salistick, personagens que normalmente 
não têm acesso a conhecimentos de cura medicinal (como guerreiros, ladrões etc.) podem adquirir 
essas perícias (Primeiros Socorros, Cura, Herbalismo etc.) a um custo reduzido. 
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O Reino da 
Magia Proibida 


Outrora um condado pertencente ao reino de Bielefeld, Portsmouth conquistou sua 
independência graças as maquinações do Conde Ferren Asloth e seus antepassados. 








Acredita-se que a medida tenha sido tomada numa tentativa de se afastar da influência dos 
Cavaleiros da Luz, estabelecidos em Norm. 


Embora utilize formalmente o sistema de governo baseado na formação de um Conselho, 
Ferren Asloth (que ainda é tratado pelo título de conde, apesar da ascensão de Portsmouth) é 
o único e verdadeiro poder dentro do reino. O conselho serve apenas como fachada. Para ele, 
este tipo de estratégia se encaixa bem apenas para exibicionistas, como Guss Nossin de Gorendill. 


Portsmouth tem pelo menos duas particularidades se comparado a outros integrantes do 
Reinado. À primeira é a total proibição da prática de magia. A presença de magos é tolerada, 
embora muito mal vista — mas aquele que for flagrado executando magias arcanas é preso no 
mesmo instante e pode ser condenado à morte, dependendo das circunstâncias. Livros de magia 
ficam em poder da guarda durante a permanência do mago dentro das fronteiras. Clérigos não 
encontram problemas em Portsmouth — já que, de acordo com declarações do próprio conselho, 
“ninguém está acima dos poderes dos deuses”. O culto à deusa Wynna é tolerado, embora seja 
visto com desconfiança. 


Outra característica é a total intolerância quanto aos Cavaleiros da Ordem da Luz, 
provenientes de Bielefeld. É importante notar que o povo de Portsmouth apoia as convicções de 
seu regente Ferren Asloth. O conde fez questão de manter vivo este espírito em comunicados 
e pronunciamentos onde diz, por exemplo: “que a magia corrompe a alma trazendo o poder da 
vida e da morte às mãos de quem não tem o discernimento divino necessário para aplicá-lo com 
sabedoria” ou que “os Cavaleiros da Luz nada mais são do que membros corruptos de uma 
organização que se aproveita da crença e do culto a Khalmyr para ganho e proveito próprio”. 


A política ditatorial do conde fez com que Portsmouth prosperasse. Além da exportação de 
produtos internos, boa parte da renda do reino vem dos abusivos impostos cobrados dos halflings 
de Hongari — que precisam atravessar o reino para levar seus carregamentos de fumo para outras 
partes do Reinado. 


História 
É impossível falar de Portsmouth sem penetrar nos meandros da história de seu reino vizinho: 
Bielefeld. 


Jakkar Asloth fazia parte do grupo de aventureiros liderado por Thomas Lendilkar na época 
do desbravamento do terreno que viria a se tornar Bielefeld e da fundação do povoado de 
Lendilkar. No momento em que a oficialização do reino se fez necessária e a escolha de um 
regente se fez urgente, o arrogante Jakkar foi o primeiro a se levantar colocando-se como 
candidato para o posto. Ele achava que suas qualidades como líder e a importância que havia 
tido na colonização o tornavam o mais indicado. 


Porém, Thomas Lendilkar já gozava na época de imensa popularidade. Seus feitos heróicos 
eram cantados (e muitas vezes exagerados) pelos bardos e aumentavam ainda mais a admiração 
do povo para com o líder colonizador. Em muitas versões contadas até hoje em Bielefeld, é 
ignorada a presença de outros aventureiros ao lado de Thomas e batalhas terríveis contra tribos 
bárbaras e hordas de monstros foram acrescentadas para “embelezar” a história já que, como 
se sabe, a conquista do terreno de Bielefeld foi uma das mais tranquilas do Reinado. 


Tudo isso deixou Jakkar mais do que insatisfeito. Como represália, o aventureiro juntou seus 
aliados, viajou até o leste do reino, tomou uma pequena área e declarou-a como sua sob o título 
de Condado de Portsmouth. Meses mais tarde, Thomas recebeu a notícia e, reconhecendo o valor 
do antigo companheiro durante a colonização, legitimou a existência do condado. Não que isso 
fizesse alguma diferença para Jakkar. 


Asloth tomou conta da área, constituiu família e construiu o Castelo Erynia, a luxuosa morada 








que se tornaria, no decorrer dos séculos, um símbolo da família Asloth e à volta da qual viria a 
se erguer a capital do futuro reino, Milothiann. Sua influência cresceu de maneira espantosa e 
muitos o respeitavam tanto quanto ao regente, garantindo um lugar entre os principais 
conselheiros do reino. Mas Jakkar ainda não estava satisfeito. 


Foi por sua influência e de seus aliados que Thomas ordenou o ataque à ilha de Khubar e 
tentou expulsar seus habitantes, ato que resultou na sangrenta represália de Benthos, o Rei dos 
Dragões Marinhos. Como resultado do ataque, a capital Lendilkar afundou no mar e a família 
real inteira pereceu. Curiosamente, Jakkar estava em Milothiann atendendo a assuntos urgentes 
referentes ao condado quando o ataque aconteceu. 


Após fazer um discurso emocionado exaltando as inúmeras qualidades do antigo regente 
durante o funeral, Asloth declarou-se novamente pretendente ao posto mais alto do reino. Mas 
foi em vão. Desta vez o ambicioso conselheiro foi superado por Santhar Janz, jovem membro de 
uma tradicional família aristocrática de laços estreitos com os grandes líderes do conselho. 


Dentro da família Asloth, este acontecimento é tido como a maior das várias injustiças 
cometidas contra eles durante seus vários séculos de existência, e origem da enorme rivalidade 
com a família real de Bielefeld. 


“Asorte da família começou a mudar por volta de 1290, durante o comando de Brondar Asloth. 
Este astuto aristocrata, estrategista por natureza, tentou indispor o reino de Bielefeld contra a 
União Púrpura, a confederação de reinos bárbaros caóticos, recém formada. Mas seu plano não 
deu completamente certo, embora tenha enfraquecido consideravelmente a casa regente de 
Bielefeld... 


Mas seria apenas sob o comando do neto de Brondar, Ferren Asloth, que o condado de 
Portsmouth-alcançaria sua maior vitória. Percebendo que tomar o poder de Bielefeld seria algo 
praticamente impossível após tantos anos de consolidação de poder na mão dos Janz, Ferren 
passou a acreditar que o caminho era transformar seu condado em um reino livre. 


Ão contrário de seus antepassados, Ferren já tinha na época a grande qualidade de ser 
paciente e extremamente calculista, atento aos mínimos detalhes de cada plano que elaborava. 
Assim,-gastou anos, décadas de seu tempo no poder planejando e posicionando as peças para 
colocar em prática seu grande estratagema. 


Sua primeira providência foi delinear, por conta própria, as linhas de fronteira de seu futuro 
reino. À segunda foi oferecer terras para lordes da baixa nobreza e inimigos do regente Igor Janz. 
Com o passar do tempo, alianças foram formadas e os nobres que haviam aceitado as condições 
de Ferren prosperaram com seus castelos e servos próprios. 


O próximo passo foi criar leis próprias, aplicadas somente dentro do condado. Entre elas 
estava à-polêmica lei que impedia a prática de magia dentro de Portsmouth. Grupos de 
mercenários foram contratados para assegurar que a lei fosse cumprida e para patrulhar as áreas 
da“fronteira”. No início ninguém levou a idéia muito a sério, mas foi quando o próprio mago 
real de Bielefeld voltou gravemente ferido após uma expedição diplomática na área é que a 
regência passou a olhar a questão com seriedade. 

Como resposta aos avanços do conde, um destacamento dos Cavaleiros da Ordem da Luz 
foi enviado para a região, mas poucos voltaram vivos. Ferren usou os ataques da Ordem em seu 
favor. Distorcendo vários fatos, o conde passou a pregar que os cavaleiros eram pessoas vis, 
egoístas e gananciosas, interessadas nas riquezas de Portsmouth e em tolher a liberdade de seu 
povo. À habilidade de persuasão de Ferren fez com que a população ficasse do seu lado, formando 
ela própria uma nova linha de defesa. 


Os cavaleiros intensificaram suas ações, o exército de Bielefeld se juntou a eles e, mais uma 
vez, uma guerra civil pairava sobre o reino. E mais uma vez Deheon interviu. O Rei Thormy e 
seu conselho se reuniram é decidiram que a melhor solução para o conflito seria a independência 
do condado com uma pequena redução das fronteiras já estabelecidas. 

Estava: criado o reino de Portsmouth, O plano de Ferren Asloth havia funcionado de maneira 
impecável ”, | 


Clima e Terreno 


O clima de Portsmouth e ente agradável, com estações do ano bem delimitadas e inverno 
rigoroso, oque costuma prejudicar o plantio e transporte nesta época. O terreno apresenta poucos 
acidentes geográficos sendo a ocorrência mais comum a de florestas esparsas e colinas baixas. 


Fronteiras . 


Portsmouth faz fronteira ao sul com Bielefeld; a oeste com a União Púrpura; ao norte com 
Sambúrdia; e a leste com Hongari. 


A nobreza de Portsmouth evita qualquer relação com a União Púrpura, pois para eles aqueles 


povos continuam sendo tão bárbaros e estúpidos quanto há cem anos atrás. As defesas do reino 
são reforçadas nesta área da fronteira, com a presença de pequenos fortes colocados apenas para 
intimidar qualquer iniciativa de invasão que possa surgir. 


Com Sambúrdia existem laços comerciais e Ferren Asloth vê o reino como um aliado em 
potencial. Em negociações e tratados com o reino, Ferren costuma ser mais ponderado e fazer 
mais concessões, para atrair sua simpatia. 


Hongari, o reino dos halflings, tem sido uma das maiores fontes de renda de Pohsmoulé 
graças aos impostos extremamente abusivos cobrados dos comerciantes de fumo. É que a única 
rota comercial viável nesta área passa necessariamente pelo reino de Ferren Asloth. Enquanto 
os halflings procuram meios alternativos de transporte, o regente vem estendendo ainda mais 
sua influência no reino dos pequeninos. Tropas mercenárias têm circulado pela fronteira e alguns 
acreditam que o regente pretende aumentar seu território invadindo Hongari pouco a pouco. 


Embora separados pela densa Floresta de Jeyfar, Portsmouth e Bielefeld jamais deixaram 
a rivalidade para trás e até hoje têm um relacionamento bastante conturbado. Embora Igor Janz 
faça questão de ignorar as provocações vindas de Ferren Asloth, os Cavaleiros da Luz têm se 
envolvido cada vez mais em conflitos dentro de Portsmouth. 


Em pontos estratégicos de toda a fronteira de Portsmouth, existem patrulhas periódicas que 
visam interceptar magos que estejam entrando no reino. Assim que isso acontece, os livros de 
magia que se encontrarem em posse do aventureiro são apreendidos e encaminhados para o 
posto mais próximo do objetivo do viajante. Itens mágicos podem permanecer com seus donos 
(embora o uso dos mesmos seja proibido), mas qualquer item mais suspeito pode ser confiscado. 


População Do) 


480.000 habitantes. Humanos 97%, outros 3%. O povo de Portsmouth tem no patriotismo e no 
fanatismo com que o defende suas maiores características. Tudo por causa da enorme influência 
da dinastia Asloth sobre o reino. Há séculos que cada cidadão do reino é ensinado desde pequeno 
que sua pátria é valorosa, seu regente é um homem honesto e lutador e que as outras nações 
anseiam desmantelar Portsmouth por puro despeito. Principalmente os vizinhos de Bielefeld. 


Assim, são pouquíssimos os lugares do reino onde um forasteiro consegue se sentir à vontade. 
Em geral são todos tratados com frieza e certa desconfiança. Aventureiros independentes também 
não são vistos com bons olhos principalmente por andarem frequentemente com magos, mas 
podem reverter esta situação através de feitos de valor. Não humanos são, muito-raros e jamais 
formam comunidades. | 


Apesar de todos estes fatores, o povo deste reino é honrado e muito lindas é leis e regras. 
Um nativo de Portsmouth sempre toma muito cuidado ao firmar tratos, acordos ou ao dar sua 
palavra a alguém, já que, se o fizer, irá cumprir o combinado, custe o que custar. 


As poucas cidades de grande porte de Portsmouth podem ser consideradas menos povoadas 
que as dos outros reinos. Isso acontece porque muitos escolhém avida, de campo nos vários 
feudos espalhados pelo reino. 


Regente 


Toda a estrutura e a própria existência do reino de Portsmouth se baseia n numa única foro Um 
único homem: o Conde Ferren Asloth. 


Ferren é o produto de séculos de lutas e maquinações da forodio Asloth em EM do poder. 
Nada ocupa sua mente além dos cuidados com seu reino e o sonho (em sua mente, cada vez mais 
próximo de virar realidade) de destruir Bielefeld. Para isso o conde — que não se importa de 
carregar o antigo título mesmo tendo sido promovido a regente -— não mede esforços: Boa parte 
de seu tempo é gasto entre as paredes do Castelo Erynia, na capital, elaborando planos dentro 
de planos, estratégias e esquemas mirabolantes... todos com o objetivo de trazer a ruína ao reino 
vizinho. | É | 


O principal deles é desconhecido até por seus comandados mais próximos. Todos sabem 
que há décadas ele vem promovendo uma caçada sistemática e implacável contra magos 
residentes no reino, promovendo chacinas astutamente camufladas como. atos criminosos 
isolados e prisões arbitrárias; desativando escolas e exilando aprendizes para outras partes do 
Reinado. 


Ferren justifica suas ações através do argumento de que usuários de feitiçaria são criaturas 
traiçoeiras, malignas, corruptas e dispostas a usar seus poderes quase divinos apenas para trazer 
a desgraça a seus semelhantes. E, de certa forma, o conde não deixa de ter uma certa razão já 
que, secreta e surpreendentemente, ele próprio é um mago de poder considerável! Apesar disso, 
sua decisão de enveredar pelos caminhos da magia foi a contragosto, graças à um infortúnio 
acontecido quando ainda era jovem. 
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Ferren acredita que sua família foi amaldiçoada e que ele próprio esteja fadado a morrer 
sem deixar descendentes. Sua esposa foi morta pelo próprio conde em um acesso de fúria por 
não “conseguir dar a ele um herdeiro digno”. Para reverter essa maldição, o conde procura por 
um lendário livro de magias, que teria poder para tanto. 


Decorrência da maldição ou não, os anos não foram nada generosos com o conde. Calvo, 
de baixa estatura, magro, nariz adunco, dedos finos como garras, também tem as costas curvadas, 
o que lhe vale em Bielefeld o apelido depreciativo de “Velho Abutre”. Seus olhos, de um azul 
límpido capaz de fazer inveja a muitos nobres, estão sempre semicerrados: após décadas 
passando noites inteiras sob a luz de velas lendo pergaminhos, a visão de Ferren vem diminuindo 
progressivamente e já traz problemas ao regente. 


O conde sabe que precisa prolongar sua vida até que possa vencer a maldição e gerar um 
herdeiro numa verdadeira corrida contra o tempo. Os meios que utilizava anteriormente para 
retardar os efeitos da velhice já não funcionam com a mesma eficácia, o que tem feito o regente 
pensar em meios cada vez mais drásticos de conseguir seus objetivos... 


Ferren Asloth compensa a falta de imponência física com o uso da magia. Sempre que 
aparece em público ele toma precauções para que ninguém perceba sua fragilidade e o vejam, 
de uma forma ou de outra, como uma figura de maior imposição e carisma. À força autoritária 
natural de sua voz grave e ressonante e seus discursos inflamados proclamados do parlatório 
localizado no Castelo Erynia, também contribuem para que suas leis sejam obedecidas e sua 
figura adorada. 
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Cidades de Destaque 
Milothiann (Capital) 


A capital de Portsmouth é a cidade mais antiga do reino e isso se reflete em tudo que se vê por 
lá. Suas ruas são estreitas e a maior parte das casas apresenta um estilo arquitetônico funcional, 
sem espaço para extravagâncias ou beleza. Há poucas decorações e as moradias praticamente 
se amontoam conforme a cidade cresce desordenadamente. 


Apesar das aparências, a vida é bastante cômoda na capital de Portsmouth. A maioria dos 
cidadãos tem um bom padrão de vida. Mais do que em qualquer outro lugar de Portsmouth, aqui 
as leis são rígidas e inflexíveis. 


Porém, Ferren sabe muito bem que precisa do apoio irrestrito da população da cidade e, 
portanto, toma algumas precauções bastante úteis no caso de sua aplicação. 


As leis são sempre mais pesadas para estrangeiros. Quando é necessário humilhar alguém 
ou mostrar como exemplo de criminoso publicamente, é sempre um forasteiro o escolhido. Isso 
reforça o sentimento de patriotismo e a propaganda que insiste que os resto do Reinado pretende 
destruir a soberania de Portsmouth. 


Cidadãos do reino presos por crimes mais pesados raramente são exibidos e sempre 
alardeados como traidores do reino. Isso faz com que a popularidade do regente atinja seu ponto 
mais alto na capital, principalmente se considerarmos 
que aqui é que se encontra o gigantesco Castelo Erynia, 
símbolo máximo do poder da família Asloth. Embora 
passe muito do seu tempo recluso, Ferren costuma 
aparecer em tempos difíceis na enorme sacada princi- 
pal da fortificação para fazer discursos inflamados, 
exaltando seu povo e sua nação. . 





Apesar de pouco ostensivo e austero na aparência 
externa, o interior de Erynia é um espetáculo de luxo e 
beleza. Enormes tapeçarias cobrem as paredes. Cande- 
labros de ouro sustentam as velas que iluminam “as 
enormes galerias e estátuas e pinturas dos antepassados 
de Ferren Asloth estão espalhados em todos os lugares. 


Além do próprio Ferren, estão estabelecidos no 
complexo a corte, os membros do Conselho e suas 
famílias, inúmeros servos e o grupo de soldados conhe- 
cido como a Elite. Trata-se de um grupo de duzentos 
soldados altamente treinados e doutrinados para prote- 
ger o castelo e, principalmente, Ferren Asloth. Talvez 
com a única exceção de Yuden, não existe nenhuma 
força mais leal a um regente do que a Elite. Todos os seus 
membros não só dariam a vida por Ferren e Portsmouth 
como acreditam que esta seria a maior das honrarias. 


Um dos maiores escribas e historiadores de toda 
Arton, Cantriel Iliharinn tem um estabelecimento 
exatamente aqui. Trata-se da loja conhecida como A 
Pena Divina. Embora cobre caro, Cantriel é capaz de 
decifrar boa parte da línguas artonianas. Infelizmente 
para os aventureiros a loja está raramente aberta. É que 

normalmente o escriba está RENPENO, executando ser- 
viços para o regente. 


Ith 


Ão contrário de outras vilas e cidades de pequeno porte, 
th não surgiu graças à política de distribuição de lotes 
de terra para nobres, utilizada durante tanto tempo em 
Portsmouth. Muito pelo contrário. Já havia um pequeno 
acúmulo de casas quando o Castelo Wallach, sede da 
administração local, passou a ser construído. A diferen- 
ça é que ali não seria o lar de um nobre comum. 


Harghan Trozik foi, durante muito anos, o líder da 
Garra da Harpia, um famoso grupo mercenário. Ele e 
seus comandados sempre foram conhecidos por serem 
implacáveis e cruéis, mas também por servirem o regente 
e o reino de maneira exemplar. Mais de uma vez o bando 














foi responsável por feitos de suma importância como sufocar supostas manifestações rebeldes, 
combater grupos de aventureiros vindos de outros reinos ou capturar magos perigosos. Como 
prêmio, o próprio Ferren Asloth ordenou que Harghan fosse elevado à posição de nobre e que lhe 
fosse dada de presente a área correspondente à vila de th para que pudesse proteger e administrar. 


À presença do novo lorde e a construção do novo castelo, extremamente fortificado, mudou 
o destino da região. O crescimento acelerou e uma muralha foi erguida para proteger a cidade. 
Outros mercenários, criminosos fugitivos e contrabandistas amigos de Harghan passaram a 
frequentar o lugar, transformando Ith num porto seguro para malfeitores. 


Hoje tudo o que é ilegal e perigoso pode ser encontrado dentro das muralhas de Ith. Existem 
casas de jogos que aceitam apostas que vão desde poucos tibares até vidas humanas. À mais 
famosa delas é a Casa de Nimb, administrada por Valdanna Liliath, uma mulher de rara beleza 
e crueldade. Entre as atrações da casa está uma pequena arena subterrânea onde magos 
capturados são drogados e obrigados a lutar entre si até a morte. Outro ponto de interesse é a 
Taverna do Basilisco, tida como a taverna mais perigosa de Portsmouth. Muitos aventureiros 
se interessam em conhecer o lugar por se tratar de um dos principais pontos de recrutamento. 


Embora atue de maneira quase independente, Harghan não teme qualquer intervenção da 
cúpula do reino, justamente por não se intrometer em assuntos fora dos limites de sua cidade. 


Cambur 


Cambur é uma cidade de pequeno porte e a última de alguma relevância nas proximidades da 
fronteira com Bielefeld. 


Governada pelo Lorde Fandor Anthallas, nobre ex-membro do Conselho de Portsmouth, 
a cidade sempre foi a primeira linha de resistência contra os Cavaleiros da Ordem da Luz e a de 
população com maior intolerância contra estes servos de Khalmyr. Foi nos arredores de Cambur 
que dois cavaleiros foram atacados e mortos há pouco mais de um ano, quase gerando um incidente 
de proporções catastróficas. Lorde Fandor foi quem mais defendeu Portsmouth quando o caso foi 
levado à Deheon e foi justamente por causa de seus esforços que o caso não teve maiores 
consequências para o reino. Mal sabia ele que sua postura estaria prestes a mudar radicalmente. 


Há cerca de seis meses um infeliz acidente ocorreu na região da cidade. O filho de Parshun 
Kartek, um comerciante local, foi morto acidentalmente por um nobre, Haell Ravere, enquanto 
este caçava nos bosques das redondezas. O caso foi levado até Lorde Fandor , que por sua vez 
o encaminhou até o conselho de Portsmouth. Como era de se esperar, a morte foi classificada 
como acidental e o nobre, absolvido, mudou-se para a capital. 


Parshun, revoltado e corroído pela dor da perda, resolveu que alguém devia pagar pelo que 
lhe havia acontecido. Assim, o comerciante contratou um grupo de bandidos para sequestrar Ariek 
Anthallas, o filho do lorde. Embora tenha levado tempo para ser executada, a operação foi um 
sucesso. Ou quase isso. 


Percebendo o valor do jovem que haviam capturado e sabendo que poderiam obter muito 
mais do que o comerciante havia lhes oferecido, os bandidos executaram Parshun e assumiram 
o controle da negociação. O preço do resgate exigido foi mais do que ambicioso: 30.000 peças 
de ouro-e saída livre para fora de Portsmouth. 


Fandor, com a-ajuda de sua pequena guarda e de aventureiros contratados tentou encontrar 
o esconderijo dos malfeitores mas não teve sucesso. Em seguida pediu ajuda ao conselho do reino, 
mas teve suas súplicas ignoradas pela corte. Hoje, decepcionado e abatido, o lorde já admite a seus 
poucos confidentes a intenção de recorrer a seus maiores inimigos: os Cavaleiros da Ordem da Luz. 


Em vista dos últimos acontecimentos, Fandor tem revisto seus conceitos e começa a aceitar 
que a má imagem dos cavaleiros em Portsmouth se dá muito mais pela propaganda negativa feita 
por Ferren Asloth do que'pelas ações dos próprios servos de Khalmyr. Sua idéia é viajar incógnito 
para Norm e negociar o envio de um destacamento para Cambur. 


A operação é arriscada não só pelo fato dos bandidos terem em mãos o filho do lorde (que 
pode ser morto a qualquer momento), mas também pela intolerância do povo da cidade com relação 
aos cavaleiros. Caso o plano dê resultados, Fandor se compromete a fazer o possível para desfazer 
o mal provocado pelas mentiras contadas por Asloth e, posteriormente, quem sabe até defender 
uma anexação da cidade q Bielefeld, reduzindo assim o território de Portsmouth. Logicamente todas 
estas idéias não podem chegar aos ouvidos do regente de maneira alguma. Caso isso aconteça, 
parece certo que Cambur deverá procurar um novo lorde para cuidar de seus interesses. 


Geografia 
Pata de Megalokk 


Talvez um dos pontos mais misteriosos de Portsmouth, a Pata de Megalokk é uma enorme clareira 
localizada-na parte sudoeste do reino. Seu formato lembra vagamente a pata de um animal 


reptiliano de grandes proporções. Isso deu origem à lenda que diz que dali Megalokk, o deus 
dos monstros, partiu para seu próprio plano quando teve fim a era em que suas crias dominaram 
Arton. À “pegada” seria o resultado de seu impulso para alçar-se aos céus de Arton. 


No centro da clareira há uma estátua de granito representando uma criatura de aparência 
dracônica, dotada seis patas e duas cabeças coroadas. A figura é toda decorada com centenas 
de pedras preciosas das mais raras variedades. Acredita-se que a estátua tenha sido esculpida 
ainda pelos bárbaros que habitavam a área antes da colonização. 


É certo que a presença de objeto tão valioso já atraiu a presença de inúmeros ladrões, mas 
não se sabe o porquê, até hoje nenhuma pedra foi extraída. O que se sabe com certeza é que, 
vez ou outra, corpos semi-devorados são encontrados próximos da misteriosa figura... 


Outros Pontos de Interesse 


Castelo Caerilech 


Caerilech Gotravon é hoje o maior mago presente dentro de Portsmouth. Não é de se 
surpreender que tal posição esteja lhe trazendo sérios problemas. 


Durante algum tempo Caerilech e seu castelo permaneceram fora da política anti-magia 
do conde Ferren Asloth. Porém, a calmaria nada mais era que um sintoma da tática paciente do 
atual regente. Primeiro Ferren tentou minar as fontes de suprimento da região, financiando 
grupos de salteadores e mercenários para atacar caravanas de comerciantes e pequenas vilas 
próximas. Membros do grupo secreto Graath fizeram ataques mágicos é ia: plantações 
e deixando “provas” que incriminavam Caerilech e seus discípulos. 


Ferren esperava que estas providências por si só fossem suficientes paro acuar e obrigar ao 
menos o mago para o exílio. Mas nada disso deu resultados. | 


Sem alternativas, o regente convocou seus principais mercenários e Pa, uma generosa 
recompensa pela captura de Caerilech e a tomada de seu castelo. Desde então, o mago trancou- 
se com seus discípulos em sua fortificação e tem dedicado todos os seus esforços em defendê-la. 
Aqueles que testemunharam os combates travados nas muralhas, disseram-se impressionados 
com o poder de Caerilech. Dizem que, frequentemente, criaturas de outros iondaa são convocadas 
para lutar contra as forças de Ferren. | 7 


Mesmo com todo o perigo, a cobiça pela recompensa ea y edpelanda de entonhr tesouros 
mágicos de valor incalculável dentro do castelo têm atraído cada vez mais interessados. 


Ultimamente correm boatos de que existe um túnel que liga a fortificação a uma saída a uns 
vinte quilômetros da região. Rastreadores têm passado fioIA e- noites procilfanão esta passagem 
mesmo sem saber se o fato é real ou não. | Pa? 


Apesar da distância entre os dois reinos, o corisgitio dos magos de Wynlla está atualmente 
procurando um meio efetivo de interceder no conflito; mas vem esbarrando em entraves políticos 
e burocráticos. Alguns mais inconformados já declararam que, se a situação persistir, irão passar 
por cima destes obstáculos e agirão por conta própria mesmo correndo o risco de sofrer algum 
tipo de punição por passar por cima da autoridade de Deheon. 


Pilar de Rasthalhur 


Situado no meio das florestas no norte do reino, o Pilar de Rasthalhur é tido como um dos maiores 
monumentos localizados em Portsmouth. Quem o vê à distância pode achar que se trata de 
uma imensa torre, e não de uma escultura. À enorme construção. cilíndrica foi totalmente 
esculpida em pedra negra e inúmeras figuras e caracteres q decoram, contornando-a como 
uma espiral. 


Existem diversas versões para o surgimento da peça que, dizem, se encontrava na região desde 
antes da colonização. Alguns acreditam que se trata de uma obra esquecida do finado escultor Shikor 
Rasthalhur, conhecido por ter vivido como um eremita toda a sua vida e ter mostrado ao mundo 
pouquíssimos de seus trabalhos. Outra explicação, é que opilar seria um presente da deusa Tenebra 
para o futuro povo de Portsmouth. Embora a última hipótese seja defendida oficialmente, entre o 
povo do reino é o nome do suposto escultor que dá nome à construção. | 


O que ninguém sabe é que o objetivo do Pilar de Rasthalhúr é muito mais secreto e Sinistro. 
Trata-se de uma prisão construída magicamente pelos Graath à pedido do Conde Ferren Asloth. 
Sem portas nem janelas, o lugar só pode ser adentrado por membros da organização secreta, 
capazes de distinguir entre os vários símbolos gravados que, combinados, formam a palavra 
mágica que permite o teletransporte para dentro do pilar. É lá dentro que se encontram os 
principais oposicionistas, magos e aventureiros presos pelas forças de Ferren. Dia e noite o lugar 
é patrulhado por mercenários com a desculpa de que estão “vigiando um lugar sagrado”. Até 
onde se sabe, ninguém jamais foi capaz de escapar do Pilar de Rasthalhur. 








Guildas e Organizações 
Graath 


O Graath é um grupo extremamente secreto composto de magos à serviço do regente Ferren 
Asloth. O nome, que significa “silencioso” em Lalkar, diz respeito ao cuidado e a sutileza com 
que eles executam suas missões. 


Para aqueles acostumados com magos comuns, a visão de um graath costuma causar espanto. 
Eles se vestem totalmente de cinza, geralmente com mantos abertos nas laterais e calças leves 
para facilitar o movimento. Em geral carregam algum tipo de arma, normalmente arco ou espada 
longa, e têm o rosto coberto por uma espécie de véu feito de finos anéis de metal interligados. 


Por causa destas características, é de se suspeitar que poucos membros sejam magos puros: 
a maioria deve pertencer a uma ou mais classes. Os graath raramente falam e o tom de voz de todos 
é praticamente o mesmo. Sua obediência às ordens de Ferren Asloth é absolutamente incondicional. 
E não é de se estranhar, já que ninguém se torna um graath por livre e espontânea vontade. 


Quando Ferren ouve falar de algum aventureiro de grande potencial ou, pretende eliminar 
um perigoso oposicionista capturado, ele o leva até as masmorras de seu próprio castelo e realiza 
um intrincado ritual que mina a resistência e a força de vontade do alvo, tornando-o alvo fácil 
para suas táticas de lavagem cerebral. Depois, o novo recruta é treinado pelos outros graath e 
incorporado ao grupo. 


Por causa disso o número de membros ainda é pequeno, dada a complexidade do ritual e 
a raridade de alvos que preencham os rigorosos pré-requisitos exigidos pelo conde. Ferren toma 
muito cuidado na hora de utilizar seus agentes e só o faz em ocasiões muito especiais. Atualmente 
não há meios efetivos de se provar a ligação entre o regente e os graath. Muito pelo contrário. 


A fim de despistar qualquer suspeita, Ferren divulgou amplamente a existência do grupo 
como “um bando de rebeldes dispostos a destruir a ordem do reino” e passou a contratar 
aventureiros para combatê-los. O plano tem dado certo, já que nenhum graath foi capturado 
e mais de um aventureiro incômodo já foi eliminado... 


Circulo de Gravardes 


Criado recentemente por Ahik Gravardes, um ex-discípulo de Caerilech Gotravon, o Círculo 
é a primeira resistência organizada composta de magos contra o regime de Ferren Asloth. Trata- 
se de um grupo secreto empenhado em minar as forças do regente e desmascarar suas atividades 
ocultas. O Círculo está em atividade nas principais cidades do reino, apesar do número ainda 
diminuto de membros. Ahik é, atualmente, o único a desconfiar de uma ligação entre Ferren 
Asloth e os Graath, embora sequer suspeite que o próprio regente também é um mago. 


O grupo também tem se empenhado bastante no estudo de novas formas de executar magia 
sem a utilização de palavras ou gestos. Novos membros só são aceitos no Círculo mediante indicação 
de algum membro. Mesmo assim, inúmeros testes e exames são realizados no candidato para garantir 
que não se trata de um espião. Atualmente o Círculo considera a possibilidade de incorporar espiões 
especializados em suas fileiras, a fim de aumentar a eficiência na hora de obter novas informações 
sobre as atividades do regente. Isso só não aconteceu porque muitos têm medo de admitir não-magos 
dentro do grupo. À principal objeção vem do próprio Gravardes. Ele tem mostrado sinais de paranóia 
e tende a desconfiar de qualquer novato envolvido nas atividades do grupo. 


Há algumas semanas, o Círculo enviou um emissário até o reino de Wynlla. O objetivo é 
conseguir apoio contra o injusto regime de Ferren Asloth. Negociações com os Cavaleiros da 
Ordem da Luz também estão em pauta, mas a falta de confiança destes nas forças arcanas dificulta 
bastante uma resolução favorável ao Círculo. Gravardes e seus companheiros também preten- 
dem em breve interceder no conflito entre os grupos mercenários do reino e o mago Caerilech. 
Até onde se sabe, Ferren Asloth ainda não teve notícias das atividades do grupo, mas todos sabem 
que os informantes do-conde podem se encontrar nos lugares mais inesperados... 


Grupos Mercenários 


A existência e importância dos grupos mercenários em Portsmouth talvez seja uma das 
características mais curiosas à respeito do reino. Ao contrário de todos os membros do Reinado, 
que possuem exércitos bem organizados compostos, principalmente, por cidadãos voluntários, 
Portsmouth tem nas forças mercenárias sua principal linha de defesa. O pequeno exército oficial 
do reino é composto apenas pelo conjunto das tropas particulares de cada lorde, e só é acionado 
em caso de extrema emergência. 


Os bandos mercenários mais antigos foram atraídos ainda na época em que Portsmouth era 
um condado. Isso se deu porque Ferren Asloth temia uma espécie de “golpe militar” caso tentasse 
formar seu exército com os antigos cidadãos de Bielefeld, seu reino rival. Sua idéia inicial era 
usar os mercenários apenas para garantir a estabilidade até que pudesse ganhar a confiança 


plena de seu povo e aí então formar uma força de combate digna e leal. Mas o tempo foi passando, 
mais bandos foram atraídos e Ferren Asloth acabou se surpreendendo com a lealdade de seus 
líderes. Graças aos pagamentos altos e rigorosamente em dia. 


Além disso, os grupos mercenários sempre gozaram de imensos privilégios em Portsmouth. 
Todo bando sancionado pelo regente tem direito à exploração de masmorras (e de manter consigo 
30% do que encontrarem) e são tratados como autoridades. Muitos abusam desse último direito, 
mas Ferren não parece se importar, deixando qualquer medida ou resolução à cargo do lorde 
local mais próximo de onde o problema aconteceu. 


Existem poucos bandos independentes. Estes são vistos com extrema desconfiança e tratados 
como criminosos. Normalmente os mercenários se vinculam diretamente ao regente ou a algum 
lorde local. Também não é raro o caso de um líder que ganha um título de nobreza e o direito 
de construir um castelo em terreno previamente apontado, graças a seus feitos (como Warren 
Kendryll, do Bando da Águia Negra, por suas vitórias contra os Cavaleiros da Ordem da Luz) 
ou através de ataques e manipulações. 


Atualmente o mais notório grupo de mercenários é o Mantiícora, especializado na caça e 
extermínio de magos. Liderado pelo veterano guerreiro Ariann Zivillier, o bando costuma agir 
na região entre a capital Milothiann e a cidade de Ith. 


Aventureiros 


Ser um aventureiro em Portsmouth não é nada fácil. Mesmo para os nativos do reino, agir de forma 
independente acarreta em inúmeros problemas graças à intensa fiscalização do governo local, 
sempre atento aos tesouros coletados em suas andanças. 


Guerreiros têm bastante espaço dentro dos grupos mercenários já estabelecidos. Filiar-se 
a um destes bandos é provavelmente o meio mais fácil de se aventurar em Portsmouth. Rangers 
também são bem vindos e largamente utilizados na caça à criminosos dentro das extensas áreas 
florestais do reino. 


Magos são discriminados, perseguidos e impedidos de usar seus talentos arcanos: Para 
executar qualquer magia é preciso utilizar-se de intrincados subterfúgios sob o risco de ser 
descoberto e condenado. Embora alguns ainda insistam em permanecer no reino contribuindo 
com organizações como o Círculo de Gravardes, a maioria prefere manter distância dos domínios 
de Ferren Asloth. 


Ladinos encontram bastante mercado no campo da espionagem, principalmente à serviço 
do regente e seu conselho. Bardos têm seus talentos bastante apreciados entre os lordes locais 
e muitos viajam de feudo em feudo se apresentando em tavernas e esperando chamar a atenção 
de algum nobre. 


Divindades Principais 


Somente dois deuses são cultuados com mais frequência em Portsmouth: Keenn e Tanna-Toh. 
Por se tratar de um reino onde a educação é extremamente valorizada, a deusa do conhecimento 
alcança altos níveis de popularidade. Toda cidade de médio ou grande porte e cada conjunto 
de vilas próximas tem um templo dedicado à Tanna-Toh e destinado à educação dos moradores. 


Apesar disso, os clérigos da deusa provenientes de Portsmouth não são vistos com bonsolhos pelos 
membros da ordem residentes em outros reinos. Isso acontece porque boa parte das informações que 
eles ensinam à respeito da história de Arton, do Reinado e da magia no mundo são distorcidas para 
condizerem com a visão xenófoba, ufanista e preconceituosa defendida pelo regente. 


Por sua importância dentro do esquema montado por Ferren Asloth, servos de Tanna-Toh 
têm altíssima reputação dentro dos limites do reino e muitos gozam de privilégios reservados 
apenas aos nobres de mais alta estirpe. Keenn, por sua vez, assume não só seu aspecto como deus 
da guerra no sentido de lutar pelo que se acredita e defender o que é seu com unhas e dentes, 
mas também o de patrono da justiça dura e correta. 


Entre os que o vêem dessa forma existe um consenso geral de que Khalmyr é um falso deus, 
corrompido e fraco. Costuma-se dizer que por causa de sua devoção irrestrita, Keenn teria 
garantido ao povo de Portsmouth um espírito de luta maior do que o de qualquer outro povo do 
Reinado. Daí o ditado: “ Por seu povo, um homem de Portsmouth é capaz de morrer mil vezes” 


Personagens Nativos 


As leis locais de proibição de magia garantem ao povo de Portsmouth conhecimento para 
reconhecer e detectar magos. Todos os personagens nascidos e criados aqui podem, com 
sucesso em um teste difícil de Sabedoria, Percepção ou outro atributo semelhante, perceber 
se uma pessoa é um mago — mesmo que não exista nenhuma pista visível. Esse poder é 
puramente intuitivo. 
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O Reino dos Pequeninos 


Região quase totalmente habitada por halflings, Hongari é o segundo maior reino não- 
humano do Reinado (o primeiro é Tapista). 


Povo pacato, os “pequeninos” praticamente não se envolvem em intrigas e maquinações com 
os outros reinos. Mesmo sua participação nas politicagens do Reinado é quase inexistente: Tildo 
Didowicz, considerado o atual regente, não é mais que um mero representante da região. Seu poder 
de influência está longe de atingir cada vila de Hongari, e ele não se importa muito com isso. 


Outrora uma terra de paz e tranqúilidade, hoje em dia Hongari é assolado por problemas. 
Além das abusivas taxas impostas por Portsmouth aos comerciantes, os halflings estão às voltas 
com o assédio cada vez maior de Severus, sumo-sacerdote de Hyninn. Como se não bastasse, 
há a profecia da alta clériga Yanna Gaugins sobre um ataque da Tormenta. 


Para coroar a situação, sombras do passado retornaram à Hongari: os Filhos de Hyninn, uma 
subdivisão da raça halfling. Os contatos têm sido amistosos até agora, e parece que eles vieram 
para ficar. Apesar disso, nenhum Filho explicou até agora o porquê do retorno, dando margem 
a muitas histórias. 


Embora seja habitado principalmente por halflings, é neste reino que se situa a mundial- 
mente famosa Triunphus, cidade atingida pela bênção-maldição de Thyatis, o deus da ressur- 
reição. Existem também vários vilarejos humanos menores. 


História 


A origem de Hongari está intimamente ligada à própria origem dos halflings, conforme é contada 
por eles. Tudo começou quando o mundo era jovem, e os deuses começaram a povoar o mundo. 
Hyninn foi proibido por Khalmyr de criar sua própria raça. Mas o Trapaceiro, com toda sua 
esperteza, criou os halflings originais, ladrões e trapaceiros naturais. 


Para evitar ser descoberto, diminuiu seu povo e escondeu-os em sua lança. Avisado por seu 
cavalo Pégaso, Khalmyr descobriu a existência dos halflings, e desafiou Hyninn para uma batalha. 
Durante o embate que se seguiu, Hyninn arremessou sua lança com tanta força que acabou 
errando e acertando Arton. Dessa forma, formou-se a península chamada Lança de Hyninn e dela 
surgiram os halflings, ainda encolhidos. 


Ão ver que a raça criada por Hyninn era pequena e inofensiva, Khalmyr começou a rir. Sua 
gargalhada titânica fez com que a terra tremesse, e na Lança de Hyninn surgiram pequenas 
colinas. Esse seria o lar dos halflings. Khalmyr perdoou parcialmente Hyninn (como punição, ele 
nunca poderia ser a divindade principal dos halflings) e deixou os pequeninos em paz. 


Mas os primeiros halflings não possuíam pensamentos uniformes. Todos tinham como 
objetivo principal o conforto, mas os meios como queriam atingi-lo eram diferentes. Uns 
desejavam roubar na calada da noite e serem sustentados pelo trabalho de quem fosse tolo o 
bastante; outros achavam que o esforço deles mesmos é que traria o conforto que todos 
desejavam. Depois de acaloradas discussões, os grupos se separaram. Os primeiros, que ficariam 
conhecidos como Filhos de Hyninn, construíram barcos e partiram pelo Grande Oceano. Os 
últimos, se mantiveram por milênios nas Colinas e áreas próximas, guardados contra bárbaros 
e monstros pelos druidas das florestas. Esses eram os Amigos de Marah,:e nessa época o nome 
Hongari (“Terras da Felicidade”, no idioma halfling) foi dado à região. 


E os anos se passaram, até o primeiro contato com os humanos, no ano 1.022 do Calendário 
Élfico. Os humanos e os halflings se deram muito bem — até mesmo o idioma halfling parecia 
ser apenas um dialeto do Valkar! Assim, em 1.026, iniciou-se a construção da cidade de Triunphus, 
uma fortaleza no meio das florestas de Kaiamar, onde os humanos viveriam sem causar problemas 
ao modo de vida halfling ou à floresta em si. 


Mas não havia paz reservada para Triunphus. Quase cem anos depois, umaterrível besta 
flamejante despertou, com um terrível grito que mais tarde nomearia a criatura: Moóck. O 
monstro dizimou a cidade e seus habitantes, sendo que o único sobrevivente foi o sumo-sacerdote 
de Thyatis, Krilos. O clérigo, desesperado, sacrificou-se para que os habitantes da cidade 
pudessem tornar a viver, para que ganhassem uma nova chance. Então, Thyatis lançou sobre a 
cidade uma benção, que também seria uma maldição: qualquer pessoa que morresse lá 
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retornaria à vida, mas nunca mais poderia abandonar a cidade. 


O tempo passou, mas os halflings pouco mudaram. Sua vida pacata e sedentária nunca mais 
teve outros grandes acontecimentos, salvo as primeiras passagens de Vectora. Isso, até tempos 
recentes. Há alguns anos, o Condado de Portsmouth foi elevado à categoria de reino. Uma das 
primeiras medidas do Conde Ferren Asloth foi impôr taxas de pedágio a viajantes partindo de 
Hongari para outros pontos do Reinado. As razões disso são desconhecidas, mas os impostos têm 
aumentado a-cada dia. 


Outro problema atual é o sumo-sacerdote de Hyninn, Severus. Líder de uma das mais 
importantes guildas criminosas de Triunphus, o clérigo tem ganhado controle sobre o comércio 
em toda a região. Quando ele obtiver o controle total, ganhará poder sobre os próprios halflings. 
E isso não é nada bom, pensam acertadamente os pequenos. Como se não bastasse, a alta clériga 
Yanna Gaugins profetizou um ataque da Tormenta nas Colinas. Poucos sobreviveriam, e esse seria 
o fim da felicidade e prosperidade de Hongari. 


O fato mais recente em Hongari é o retorno dos Filhos de Hyninn. Vindos do mar, em barcos 
semelhantes aos usados pelos halflings pescadores, os Filhos se assentaram em regiões litorâneas 
e alguns já vivem em áreas florestais do reino. Diferentes dos halflings “normais”, os Filhos são 
magros, embora sejam do mesmo tamanho de seus parentes. Usam calçados e cabelos compridos, 
e parecem ser ladinos por excelência. Os primeiros contatos têm sido amistosos, e parece que os 
halflings agora terão uma companhia constante de parentes que quase não se lembravam mais... 


Clima e Terreno 


O clima de Hongari é agradável, temperado e ideal para atividades pastoris. As estações são bem 
demarcadas, com frio e chuvas no inverno e bastante sol no verão. O reino é extensivamente 
florestal. As Colinas dos Bons Halflings se 
situam na Lança de Hyninn, mas há outras 
formações de colinas pelo reino, bem 
como campinas e planícies. Na região 
próxima à Triunphus há alguma atividade 
vulcânica; sabe-se de pelo menos um 
vulcão (inativo) na região. 


Fronteiras 


Hongari situa-se na península florestal 
conhecida como a Lança de Hyninn, mas 
engloba toda a região das florestas de 
Kaiamar. Estas florestas possuíam ligação 
com a Floresta dos Uivos Sinistros, em 
Portsmouth, mas essa ligação foi cortada 
com o tempo. À fronteira de Hongari com 
Portsmouth é fortemente guardada pelos 
soldados do Conde Ferren Asloth, tanto 
nas estradas quanto em regiões de menor 
trânsito. 


Eni 28. | População 

ud ( Re = 290.000 habitantes, sendo que destes 
quase 70.000 habitam Triunphus. 
Halflings (76%), humanos (17%), sprites 


(3%), brownies (2%), elfos e outros (2%). 


Os humanos de Hongari concen- 
tram-se principalmente em Triunphus, 
embora haja alguns vilarejos humanos 
menores. Os sprites se concentram prin- 
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cipalmente nas florestas, possuindo pequenas comunidades. Já os brownies vivem à sua maneira, 
cooperando com os fazendeiros halflings em geral. 


Há rumores sobre comunidades de elfos, centauros e outras criaturas silvestres nas florestas 
de Kaiamar, embora apenas os druidas da região possam dizer com certeza. 


Regente 


O prefeito atual das Colinas é Tildo Didowicz, um ex-aventureiro. Vindo de uma família de 
excelentes prefeitos, Tildo é considerado um dos melhores prefeitos que houve. Tildo organizou 
censos, distribuiu honestamente recursos e assentou disputas. Mas, parece que problemas não 
faltam para ele. 


Tildo tem estado às voltas com política interna e externa. Recentemente, viajou até 
Milothiann para tratar com Ferren Asloth sobre os impostos abusivos, mas recebeu apenas uma 
porta na cara. Ão retornar, recebeu a notícia do retorno dos Filhos de Hyninn; partiu 
imediatamente para uma das vilas dos “forasteiros”, onde fixou um tratado em que os recém 
chegados se comprometeriam a acatar as leis locais. Mas chegam mais “forasteiros” a cada dia, 
e Tildo tem tido muito, mas muito trabalho. 


Cidades de Destaque 


Colinas dos Bons Halflings (capital) 


Por ser o lar ancestral da raça, as Colinas são consideradas a capital do reino dos halflings. Um 
lugar de difícil acesso e sem grandes recursos, como ferro ou ouro, esta terra pacífica e bela não 
atrai grandes atenções externas. 


Nenhuma das colinas se ergue mais de 500 metros acima do nível do mar. O “mar” de colinas 
de estende até onde a vista alcança, emoldurado pelo céu. Os halflings das-Colinas possuem 
grandes rebanhos de ovelhas, e também criações de pôneis e outros animais de pequeno porte, 
como galinhas e perus. 


As habitações são escavações nas encostas das colinas, todas com vários-aposentos bem 
mobiliados. Muito limpos, os halflings possuem até mesmo um sistema de esgotos rudimentar, 
que leva os dejetos para câmaras contendo vermes-da-carniça sempre famintos. 


Muitas plantações de tabaco se espalham pelas Colinas, já que o produto mais popular da 
região é o charuto. Eles são fabricados em pequenos galpões, onde também são encaixotados 
e enviados para toda parte. As Colinas também são o centro de divertimentos dos halflings, 
contando com tavernas, casas de diversão, teatros de bonecos e muitos outros: Vectora passa por 
toda a extensão das Colinas, fazendo uma única parada para a compra de fumo e a subida de 
turistas e compradores. 


Triunphus 


Uma das quatro cidades mais importantes do Reinado, Triunphus é especialmente reconhe- 
cida por sua condição. Guardada por imensas muralhas impenetráveis e uma invejável cavalaria 
de grifos, a cidade é cercada por mistérios (e pelas florestas de Kaiamar).. 


Graças à benção-maldição de Thyatis, qualquer pessoa que morra dentro da cidade ou nas 
proximidades é devolvido à vida, mas nunca mais poderá sair da cidade. Isso não seria um grande 
problema, se não houvessem os frequentes ataques do Moóck. Os habitantes já se acostumaram 
com o cativeiro, apesar de tudo. A cidade é um expoente do comércio e é extremamente organizada. 


Alguns habitantes locais são especialmente famosos: aqui vive o mago Salini Alan, em sua 
famosa torre; o Oráculo, escondido em algum lugar da Parte Velha da cidade; Magoor, o sumo- 
sacerdote de Thyatis, acolhendo e aconselhando estrangeiros que morrem na cidade; Severus, 
sumo-sacerdote de Hyninn e chefe de uma das três guildas criminosas de Triunphus; a maga 
conhecida como Madame Stefania, também chefe de uma guilda criminosa; e Gnaeus, um 
traiçoeiro ladrão que matou o próprio pai para conseguir o posto de chefe de guilda: É na cidade 
também que suposamente se encontrava, incógnita, a fugitiva Princesa Rhana — até ser 
libertada com a ajuda de um grupo de heróis. 


Alguns locais de destaque na cidade são o Palácio Municipal, o misterioso Monolito, o 
muito frequentado Templo de Thyatis, a Arena de Jogos, a Praça Comercial, e o Ancora- 
douro de Vectora. 


Talinthar 


Situada nos pés das Montanhas Calidore, a vila pesqueira de Talinthar foi fundada há mais de 
200 anos por um grupo de aventureiros, desejosos de um lugar para se assentarem. Ávila cresceu, 
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e hoje em dia mantém comércio com Triunphus, Vollendann e com aldeias espalhadas pelas 
ilhotas da Baía dos Náufragos. 


Talinthar é conhecida por ser um melhores portos da região. Graças à um pequeno farol, 
os barcos que viajam para a região raramente se perdem. O farol foi uma melhoria introduzida 
pelo elfo-do-mar Unnil, que depois de certo incidente acabou aclamado protetor da cidade, 
fixando-se por lá. o elfo é parte do Conselho Regente da cidade. 


Vollendann 


Fundada na mesma época que Triunphus, Vollendann é uma próspera cidade portuária. Situa- 
se na foz do rio Krilos, que corta Triunphus. Muitos barcos da cidade transportam suprimentos 
rio acima, e o comércio com a cidade proibida é mantido graças ao rio. 


Os habitantes da cidade temem Triunphus, e evitam-na ao máximo. Segundo os moradores 
de Vollendann, a cidade foi amaldiçoada por Thyatis, que não é um deus benevolente como muitos 
pensam. Por outro lado, a cidade conta com muitos devotos do Grande Oceano, possuindo 
inclusive um dos poucos templos a esse deus no “mundo seco”. 


Vila Nessie 


Um típico exemplo de vilarejo halfling. A Vila Nessie fica aos pés das Cordilheiras Moóck, sendo 
muito visitada por aventureiros em busca do covil do Moóck. A vila é composta por diversas casas 
baixas, algumas tocas escavadas nas colinas e duas construções “para gente grande”. Estas são 
as estalagens locais, a Estalagem da Buggy e a Estalagem da Flor de Lis. As estalagens são 
vizinhas e concorrentes acirradas. 


Existem muitas histórias nessa vila sobre um monstro marinho que vive nas praias da região. 
Por esse motivo, as crianças halflings são proibidas de ir à praia, e nenhum adulto se aproxima 
de lá. Se isso é verdade ou não, cabe a algum aventureiro descobrir... 


Geografia. 
Cordilheira Moóck 


Esta cordilheira foi nomeada assim pelos humanos pois é a cordilheira de onde surge o Moóck, 
de tempos em tempos. O terreno é ruim, e ninguém se assenta na região. Os únicos animais são 
os besouros do fogo, alguns pássaros marinhos e águias, mas de modo geral a cordilheira é 
desabitada. 

Talvez um dos motivos (além da provável presença do Moóck) seja o fato de saber que a 
cordilheira possui atividade vulcânica. Alguns vulcões já entraram em erupção durante a história 
de Hongari, mas durante toda a presença humana no reino, apenas um vulcão entrou em erupção, 
exatamente na época do despertar do Moóck. Este vulcão ficou conhecido como O Olho de 
Thyatis, e é muito explorado por aventureiros. 


Florestas de Kaiamar 


As FloPéstas de Kaiamar são uma denominação halfling para as formações florestais que cobrem 

a grande parte do'reino além das Colinas. As Florestas de Kaiamar englobam os bosques de 
Tyanne e Willheim, e muitos outros bosques e matas da região. As Florestas possuem diversos 
vilarejoshalflings, que frequentemente se assentam em casas na árvore ou emtocas sob as árvores, 
às vezes utilizando árvores ocas para esse fim. 

Essa região é guardada por vários druidas, mas estes são subordinados ao Grande Druida 
da região, atualmente uma sprite. As Florestas de Kaiamar incluíam no passado a Floresta dos 
Uivos Sinistros, em Portsmouth, mas a destruição desenfreada naquele local expulsou seus druidas 
e cortou as ligações entre ambas as florestas. Muitos druidas acreditam que o equilíbrio está 
ameaçado, e planejam algo contra Portsmouth. 

As florestas de Kaiamar támbém são lar de tribos de centauros, alguns elfos solitários, ninfas, 
sátiros e muitas outras criaturas. À fauna e flora são ricas e exuberantes, um exemplo intacto de 
como as florestas eram antes dos humanos chegarem. 


Enseada dos Selakos 


A parte norte da Lança de Hyninn não possui colinas, e sim praias, extensas praias. Com uma areia 
fina, conchas e um cheiro de maresia, a Enseada dos Selakos é o refúgio de férias para os halflings. 
Vários vilarejos se espalham pela região, coletando ostras e crustáceos e vivendo do turismo dos 
halflings das Colinas. O mar da região é calmo, embora os visitantes são aconselhados a não irem 
muito fundo, devido aos selakos. 


Apesar do nome, os selakos raramente atacam os banhistas. Ainda assim, atrapalham a 


navegação, colidindo intencionalmente com os frágeis barcos dos halflings para abocanhar 
presas fáceis. Às vezes, os aldeões halflings contratam aventureiros para dar um jeito nos selakos. 
Mas a solução sempre parece ser temporária, pois os selakos sempre retornam. Os halflings, 
supersticiosos, acreditam que há um templo submerso em louvor ao Selako Sangrento, uma 
divindade bárbara... mas, segundo os sábios, toda a região é local de reprodução para os selakos, 
sendo esse o real motivo de sua grande quantidade. 


Montanha Beowulf 


Esta montanha encontra-se isolada das cordilheiras Moóck, embora esteja razoavelmente 
próxima. Rumores dizem que esta montanha na verdade é um vulcão inativo, mas nem mesmo 
os halflings podem dizer se aquela montanha já entrou em erupção. Seu nome, Beowulf, vem 
de um halfling muito loroteiro (chamado Beowulf Defrenin), que sumiu de casa por vários anos 
e retornou para casa moribundo, jurando que havia encontrado ouro na montanha. 


Vários grupos de aventureiros e caçadores de fortuna partiram para a montanha, mas nada 
foi encontrado. O nome Beowulf passou a ser associado à montanha, mas o sobrenome Defrenin 
foi para sempre difamado entre os halflings. Muito raramente um Defrenin vai usar esse nome! 

nessa montanha que nasce o rio Krilos, que corta a cidade de Triunphus. 


Montanhas de Calidore 


Essas montanhas são parte de Hongari, embora os halflings nunca tenham dado grande atenção 
a elas. Por isso, elas levam o nome de seu primeiro explorador, um humano chamado Calidore. 
As montanhas têm clima ameno, semelhante ao resto de Hongari. Os estudiosos suspeitam que 
estas montanhas, assim como a cordilheira Moóck, também se formaram graças à ação vulcânica. 
Alguns vilarejos humanos subsistem na região, criando cabras e comerciando com Talinthar. 


Outros Pontos de Interesse 


Monastério Abandonado 


Este monastério próximo a Triunphus é habitado pelo exótico monge tamuraniano conhecido 
como Mask Master e seu discípulo, o bárbaro Taskan Skylander. Lá, o monge ensina religião 
e treinamento em combate ao bárbaro — e mantém-se oculto de seus inimigos. O local ainda 
está na área de efeito da bênção-maldição de Thyatis. | 


Não se sabe o que o monastério foi no passado. Os halflings da região sempre evitaram a 
área da floresta onde o monastério se situa, e nem mesmo os habitantes de Triunphus ousavam 
se aproximar. À simples presença do monastério costuma atrair aventureiros; para aqueles que 
buscam uma fuga de Triunphus, o monge pode ser uma valiosa fonte de informação. 


Poço Sem Fundo 


Em algum lugar das Montanhas Calidore, há um enorme poço. Com um diâmetro de quase 50 
metros, esse poço é chamado de Poço Sem Fundo. Não sem motivo. Ao jogar uma pedra ou outra 
coisa no poço, não é possível ouvir o barulho da queda. A consequência óbvia é que todos pensam 
que o poço não tem fundo. 


Alguns contam que o poço foi escavado por um antigo povo que habitava as Calidore, para 
servir como cisterna d'água. Outros contam que na verdade o poço é uma das entradas para 
Doherimm, o reino dos anões. Os mais alarmistas acreditam que o poço é um portal demoníaco, 
de onde saem criaturas maléficas. Mas até hoje nenhum grupo de aventureiros retornou para 
contar o que há no poço... 


Templo de Allihanna 


Nos bosques de Tyanne, há um dos mais antigos refúgios druidas de Arton. O templo fica numa 
linda clareira, à beira de um lago límpido e claro. Guardado por vários druidas, este templo de 
Allihanna é um dos locais procurados por candidatos à druida, para receberem ensinamentos. 


Fundado em épocas imemoriais por criaturas silvanas, como centauros e ninfas, foi graças 
à esse templo e à influência de seus druidas que as terras de Hongari nunca sofreram invasões 
de monstros. O templo é atualmente comandado pela sprite Thallina-Hroana, atual druida das 
Florestas de Kaiamar. Thallina ganhou o posto derrotando em combate ritual o antigo druida, 
o halfling Falabem Thomin. 


Templo de Lena 


Aos pés da Cordilheira Moóck e a meio caminho de lugar nenhum, esse templo foi 
consagrado, um dia, à deusa Lena. Hoje, encontra-se abandonado. Conta-se que esse templo 








foi fundado por uma clériga de Lena na mesma época da fundação de Triunphus, e foi atacado 
pelo Moóck, mas não teve a mesma sorte da cidade: todos os seus residentes morreram. 


O templo raramente é visitado, mas a Ordem de Lena tem grande curiosidade sobre o 
verdadeiro fim do templo. Muitos dizem que o templo é habitado por mortos-vivos muito 
diferentes, já que a força de Lena ainda tem poder sobre o templo. 


Estalagem de Madame Beatriz 


“Estalagem” é o termo ameno que os halflings dão à “casa de diversões adultas” de Madame 
Beatriz. A estalagemfoi construída há mais ou menos 10 anos, e tornou-se um tanto popular entre 
os viajantes: serve tanto como estalagem (para aqueles que temem dormir em Triunphus), quanto 
como prostíbulo (para aqueles que querem alguma diversão barata). A casa conta com diversos 
quartos e é auto-suficiente, possuindo nos fundos uma horta e animais de criação, cuidados pelo 
halfling eunuco -Jukim. 


Madame Beatriz era cortesã em Milothiann, mas, por algum motivo, não gostava da cidade. 
Resolveu juntar as economias de sua vida e construir uma “casa para aqueles de corpos cansados”, 
como ela mesma diz. Além de Madame Beatriz e Jukim, na estalagem vivem treze cortesás — oito 
humanas, três meio-elfas, uma halfling e uma elfa. 


Guildas e Organizações 


A Ordem dos Defensores da Vida 


Uma das maiores ordens monásticas do Reinado é também uma das poucas ordens não 
tamuranianas. Fundada em 1325 sob os auspícios de Lena e Marah, pelo halfling Granzé 
Xilovem, a ordem ensinava técnicas incomuns. 


Misturando filosofia, meditação e combate, a Ordem prega que a vida deve ser protegida 
contra-a violência desnecessária e bárbara. Por isso, seus membros aprendem os princípios da 
aceitação e técnicas de combate que voltam a violência do oponente contra ele mesmo. Baseada 
num monastério nas Colinas, seus membros são halflings, brownies, humanos e outros. 


Contando com diversos noviços e muitos monges formados, a Ordem ainda é liderada pelo 
idoso Xilovem, que mantém-se surpreendentemente enérgico para sua idade. 


Grupo Organizado Geral de Apoio ao Plantador 
de Erva de Fumo e Afins (GOGAPEFA) 


Esta coalizão de agricultores de tabaco e outras ervas de fumo (canela, cravo, folhas de cerejeira) 
existe desde os primeiros contatos comerciais entre halflings e humanos, mas só se organizou 
definitivamente após o ingresso de Pimbo Froley nas fileiras do grupo. 


“Pimbo criou novas rotas de comércio e incentivou a manufatura de charutos e fumo de corda, 
além da simples erva-de-fumo para cachimbos. Com isso, o GOGAPEFA passou a prosperar, e 
Pimbo se tornou o líder do Conselho Deliberativo do grupo. 


Porém, os crescentes pedágios de Portsmouth e as pressões de Severus têm tido reflexos na 
GOGAPEFA. Quase metade de seus membros já estão sob a influência de Severus, enquanto 
outros, falidos pelo preço dos pedágios, têm vendido suas propriedades e partindo para outros 
reinos. | ' 


Os Filhos de Hyninn 


Ainda que não possuam uma real organização, os Filhos de Hyninn são considerados como uma 
facção pelos halflings Amigos de Marah. De certo modo, isso é verdade. Depois da cisão entre 
os grupos, os Filhos de Hyninn construíram barcos na Enseada dos Selakos e partiram pelo Grande 
Oceano. O que encontraram-além, nenhum diz, mas algo os forçou a retornar para Hongari. 


O retorno dos Filhos começou há algum tempo, mas os contatos são recentes. Eles habitam 
pequenos portos na Enseada dos Selakos, enquanto outros já construíram vilas nas florestas de 
Kaiamar. Os Filhos de Hyninn:chamam a si mesmos de halflings, e aos Amigos de Marah de 
“barrigudos” ou “pés de urso”. 

Eles possuem um senso-de humor amargo e peculiar; são magros, usam calçados e não 
possuem bigode ou barba, Os Filhos de Hyninn mantém sua filosofia original de “conforto a todo 
custo”, mas, de volta a Hongari, estão sendo cuidadosos. Eles não querem alterar o modo de vida 
de seus parentes, apenas um lugar para morar. E pelo visto, conseguiram. 


Os Bons Halflings 


O mais natural é encontrar halflings aventureiros em grupos de humanos, elfos e anões. Grupos 


totalmente compostos por halflings são raríssimos; o mais poderoso deles é conhecido como os 
Bons Halflings . 


O grupo é composto por Fildo Didowicz, filho do prefeito e ladrão nas horas vagas; Yanna 
Gaugins (pronuncia-se Góguins), ex-clériga de Hyninn, atualmente clériga de Marah, e membro 
mais velha do grupo; Roden Ural, um nobre herói montando um rato gigante; e seu irmão Nann 
Ural, briguento, irresponsável e sempre pronto a arranjar encrenca. 


Atualmente, o grupo tenta reunir outros aventureiros halflings para formar uma espécie de 
proteção à Hongari contra ameaças, internas ou externas. Guardas de vilarejos próximos já foram 
recrutados, e um velho amigo do grupo, um garoto élfico chamado Jamil, trouxe reforços halflings 
de toda parte do Reinado. Os Bons Halflings têm uma base nas Colinas, com uma grande placa 
ao lado da entrada onde se lê: “Sede dos Bons Halflings , seja bem-vindo!”. 


Divindades Principais 


À atual divindade principal dos halflings é Marah, a mãe, promotora da paz e do amor nas Terras 
da Felicidade. O culto a ela é seguido de perto pelo culto à Lena, a curandeira, que mantém 
os campos férteis e os corpos sadios. 


Allihanna é amplamente louvada nas florestas de Kaiamar, como mantenedora do 
equilíbrio natural e provedora dos frutos. Por fim, devido à influência humana, Thyatis é 
considerado o protetor, além de ser o guia dos mortos para os Reinos dos Deuses. 


São comuns clérigos e paladinos de Khalmyr, Tanna-Toh, Grande Oceano, Hyninn, Nimb 
e Wynna. Seguidores de Azgher, Divina Serpente, Keenn, Lin-Wu, Megalokk e Valkaria são 
incomuns, mas podem ser encontrados em pontos isolados. Cultistas de Glórtern, Leen (Ragnar), 
Sszzaas e Tenebra são raríssimos. 


Encontros 


Poucos monstros vivem em Hongari, desde períodos imemoriais. É difícil diicogiier monstros 
poderosos, enquanto assaltantes são raros o suficiente para não serem um problema. É 
praticamente impossível encontrar criaturas hostis nas Colinas, a menos que você entre nos 
esgotos (habitados por vermes-da-carniça). ; | 


O único predador nas planícies de Tói-Tódi é o lobo, que mantém os hdrbivorosaab controle, 
mas nunca atacando humanos e halflings sem motivo. Nas florestas de Kaiamar, todo tipo de 
criatura florestal pode ser encontrada, de tentacutes a ursos. À presença. de um ranger no grupo 
pode evitar incidentes desagradáveis na floresta. 


O monstro mais perigoso da região é sem dúvida o Moóck, O pia flamejante qse ataca 
Triunphus periodicamente. 


Aventureiros 


Desde seus primórdios, Hongari nunca teve muitos aventureiros. No entanto, após o primeiro 
contato com os humanos, mais e mais halflings passaram a se tornar aventureiros. : 


Hoje em dia, cada vila halfling possui pelo menos um aventureiro. Nortadlimaites são » clérigos 
ou guerreiros; halflings magos são muito raros, e ladinos não costumam ser bem recebidos entre 
os pacatos halflings. Alguns seguem a carreira de bardo; outros (em especial nas vilas do Kaiamar) 
tornam-se druidas e rangers. Não existem halflings bárbaros.. Ns 


Os humanos de Hongari concentram-se em Triunphus. Muitos quéinireiros vivem na cidade 
tanto por nascimento quanto por estarem presos. Os habitantes da cidade seguem carreiras 
urbanas por excelência (ladrões, gladiadores, bardos, caçadores de recompensa) ou classes 
usuárias de magia em geral. Aqueles que vivem nas vilas próximas à cio E rugom possuir 
profissões rústicas, como rangers, druidas e caçadores. os É 


Personagens Nativos. 


Graças à influência de Thyatis sobre o reino, todos os, personagens nascidos e criados em 
Hongari (halflings ou não) conhecem uma prece que permite conversar:com os mortos: na 
presença do cadáver, ou sobre seu túmulo, o personagem pode fazer a uma"pessoa morta 
uma única pergunta, que será respondida telepaticamente apenas com “sim” ou “não”. Não 
é permitido fazer outra pergunta para o mesmo morto, mas outras pessoas também podem 
fazer suas próprias perguntas (desnecessário dizer que os moreaam Hongari não descansam 
lá muito bem...). | 
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SAUBA 


O Reino Arquipélago 


Considerados por alguns como o reino mais exótico de Arton, Khubar se destaca entre 
os reinos de origem “bárbara” por seus costumes exóticos e diferentes. Todos já ouviram 
histórias sobre o misterioso costume de seus nativos tatuados, seus guerreiros filósofos 
e dos poderes mágicos de seus sábios. Tudo envolto em um clima de mistério e tradições 
estranhas. 


Todos os khubarianos tatuam metade de seu corpo com padrões abstratos e complexos. Além 
disso, eles têm orgulho de suas tatuagens, exibindo-as livremente. É costume local usar roupas 
leves e abertas, como tangas e saias com grandes cortes, para nunca encobrir as tatuagens. 


Os khubarianos acreditam que as tatuagens possuem uma ligação direta com a alma e que 
representam a dualidade de cada ser humano (ou semi-humano), que tem o potencial para o 
bem e para o mal, de se tornar simples ou complexo, de escolher entre ser o que nasceu para 
ser ou o que decidiu ser. 


Também há a crença de que, quando um khubariano encontra uma pessoa com tatuagens 
que sejam opostas a suas — feitas no outro lado do corpo, mas com o mesmo padrão, ou que, 
de alguma forma complemente seu padrão — essa pessoa é seu gêmeo espiritual. 


Mas Khubar é muito mais do que um povo tatuado. Muito se engana quem pensa que os 
khubarianos são um simples povo bárbaro e ignorante. Eles possuem uma sociedade complexa 
e avançada, cheia de regras, tradições e costumes. Dificilmente eles podem ser comporados com 
os bárbaros encontrados no continente. E DD. 


Uma mostra de sua sofisticação é a sua concepção da criação do mundo e de seu papel nele, 
tudo registrado no grande livro sagrado, o Shahirik-Lokhôt.'Os khubarianos também possuem 
língua própria, o rukhahôr, que utiliza um alfabeto complexo e diferente do utilizado em todo 
o Reinado. Eles aprenderam rapidamente o valkar, mas preferem usar seu idioma nativo quando 
não estão falando com estrangeiros. 


Outra prova que o reino está longe de ser mais uma tia bárbara, é o fato que eles 
conseguiram repelir as invasões de “colonizadores” vindos do sul, que pretendiam dominar e 
impor sua versão de civilização. E ainda mais: foram reconhecidos como um.reino independente 
e respeitados como tal. 


Atualmente, Khubar não guarda ressentimento dos ataques anteriores de seu reino vizinho, 
Bielefeld, apenas os vêem com condescendência e alguma piedade (mas com uma dog dose de 
desconfiança). 


História 
De acordo com seus próprios registros, Khubar existe desde a criação | do. UNO pelos deuses. 
As ilhas seriam um lugar especial, escolhido para acolher o povo khubarianos” 


O que se sabe é que, mesmo entre os outros povos bárbaros que já existiam em Arton, e antes 
mesmo do movimento colonizador que deu origem ao Reinado atual, os khubarianos eram vistos 
com estranheza. Eles não eram vistos como uma tribo diferente, mas como uma raça diferente. 


Não se sabe ao certo se foi por causa dessa diferença que os khubarianos se estabeleceram 
nas ilhas ou se foi por causa de seu isolamento do continente que eles acabaram por se distinguir 
dos outros povos. Os trechos do Shahirik-Lokhôt sobre a origem do povo de Khubar são vagos, 
ambíguos e cheios de metáforas, o que dificulta registros históricos mais pregepe com base em 
suas informações. | - 

Pouco se sabe da história do reino antes de 1037, dsdÃo o fáridsa herói fundador de 
Bielefeld, Thomas Lendilkar tentou expandir seu reino (“levando a civilização a bárbaros 
ignorantes” como se dizia na época) invadindo as ilhas do povo khubariano. 

Depois de defender ferrenhamente de suas terras, o povo. nativo tomou uma. atitude 
desesperada e decisiva. Os mais antigos xamás, druidas e clérigos realizaram um Agorme ritual 
pedindo a ajuda de Benthos, o Rei Dragão. | e 


E ele atendeu. 








O Rei dos Dragões Marinhos surgiu e destruiu a força invasora. Thomas Lendilkar morreu 
no ataque do gigantesco dragão, assim como toda a família real e seus companheiros 
aventureiros. Cidades foram afundadas e centenas morreram. 


“- Para impedir que massacres como esse continuassem a ocorrer, o reino de Deheon interviu 
no sas reconhecendo Khubar como uma nação independente, com peso igual a qualquer 
uma outra. 


6) dragão-rei n nunca: mais apareceu, mas o temor de uma nova aparição é tamanha que 
Khubar nunca mais.foi ameaçada de invasão ou sequer perturbada. O reino das ilhas tinha um 
protetor muito perigoso para ser provocado. 


Estava fundada Khubar, um dos poucos reinos cuja população (em sua grande maioria) não 
descende dos fugitivos de Arton-sul. 


Com os anos, as relações com outros reinos foram melhorando. Comitivas foram enviadas 
para. diversos reihos; para divulgar as tradições khubarianas e promover acordos comerciais e 
militares. so 4 


Esses acórdos são muito vagos e distantes, servindo mais como cartas de boas intenções do 
E fe verdadeiros. Reinos como Yuden, Zakharov, Portsmouth firmaram pactos de não 
agressão, enquanto Deheon se declarou aliado do reino arquipélago. 


Bielefeld ainda é visto com alguma desconfiança, mas não é hostilizado. As relações entre 
os dois reinos melhoraram muito nos últimos anos, graças a esforços do atual regente Igor Janz, 
que pretende ter Khubar como aliado, uma cartada perigosa e arriscada para manter a 
integridade de seu reino. 


| “—Khubar não está interessada em se meter em nenhuma intriga do “povo do continente”, 
se esforça para manter boas relações diplomáticas com todos que se dispõem a respeitar o reino. 


Clima e Terreno 


Khubar é formado: por um arquipélago de ilhas próximas à costa sul de Arton, banhada pelo 
Grande Oceano. Essas-ilhas são, em sua maioria, de origem vulcânica, o que, junto com diversas 
correntes marítimas, colabora para o clima tropical do reino. 


(o) lima, a grandê úmidade e a composição rica do solo ajudam em muito a agricultura, 
mas apenas supre as necessidades locais, pois a pesca é o negócio mais lucrativo do reino. 


Khubar é um grande arquipélago composto da ilha principal (também chamada de Khubar) 
e mais seis grandes ilhas; Hurtka, Ghurka, Kkklihar, Benth-Hakk, Slu Hathr e Thlkar. Ainda existem 
algumas outras ilhas menores, mas são tão pequenas, que normalmente só aparecem em cartas 
mafitignds ou: mapas específicos, obtidos com marinheiros locais. 


“ Montanhas, “escarpas e vulcões (tanto ativos, como mortos) são comuns nas diversas ilhas, 
assim como Horestas;e matas fechadas. 


Frontei ras 


Pelo fato de ser arquipélago, Khubar não teria tecnicamente fronteiras com nenhum reino. Mas 
sua extensão marítima alcança a costa litorânea de alguns reinos. 


Mais ao horte. do arquipélago khubariano fica a costa sul de Hongari e um pequeno trecho 
de Portsmouth. A oeste, mas ainda ao norte de Khubar, fica a costa de Bielefeld e mais ainda a 
o; sdli RA : 


População | 


Os khubarian nos somam cerca de 550. 000 habitantes, onde a grande maioria são humanos (89%). 
Há ainda no reino, uma grande quantia de halflings (7%), o que alguns especulam que seria pela 
proximidade a: Hongari, o Igr ancestral dessa raça. Embora não haja nenhum tipo marcante de 
preconceito, indivíduos de outras raças são muito incomuns (4%) e esparsos, e não há nenhuma 
colônia significativa de nenhuma raça, além dos halflings. 


o tipo físico dos khubarianos é essencialmente o mesmo do que é considerado o “bárbaro 
comum” de Arton, mas com “diferenças marcantes. Como grande parte dos bárbaros da região 
continental, os nativos de Khubar possuem pele escura, descrita por muitos como “acinzentada” 
ou “marrom”; são em geral altos de boa constituição física, musculosa e saudável. Seus traços 
faciais são mais tékgos, e fortes que os bárbaros continentais; narizes largos e lábios grossos são 
comuns. 


- Os olhos são indótiMelmente escuros, com cabelos pretos ou castanhos escuros. Homens 
costumam raspar a cabeça, enquanto as mulheres deixam cabelos longos e ondulados (que 
crescem mesmo na parte tatuada.da cabeça), presos no alto da cabeça ou soltos. 


Regente 


Khulai-Hôk é o regente indicado de Khubar, e têm sido nos últimos 10 anos. Khulai é um grande 
sábio, conhecedor da história e da tradição khubariana como ninguém. 


Ele também é um carismático líder, famoso por ter resolvido diversas brigas e questões 
polêmicas rapidamente, satisfazendo ambas as partes. 


Khulai é o patriarca da família Hôk, uma das mais antigas de Havannah, e quando jovem 
foi mandado para Deheon, para conhecer os costumes dos homens do continente. Ele passou anos 
vivendo na corte de Philydio, o Tranquilo (pai do atual rei-imperador) e é considenaço como um 
amigo de Valkaria e Deheon. 


Para ele, Khubar e seus habitantes são mais importantes do que tudo; não há sacrifício grande 
demais a ser feito. Muitos acreditam que essa dedicação, exagerada por vezes, ainda poderá ser 
a razão de sua queda. 


Cinco anos atrás, sua esposa Zindara adoeceu, mas Khulai dos pouca atenção « ao fato, mais 
preocupado com questões do reino. Zindara morreu meses depois. Seu único filho Throkr, com 
18 anos na época, culpou o pai pela morte de sua mãe e fugiu de casa, iyrondo vingança. Ele 
nunca mais foi visto. 


Cidades de Destaque 


Havanah (capital) 


Sem dúvida nenhuma, a capital Havanah é a maior e mais moderna cidade de fádo arquipélago. 
Ela se localiza no ponto mais ao sul da ilha Khubar. 


Os khubarianos não costumam construir grandes centros urbodéé) bietérindo fazer várias 
pequenas comunidades do que uma cidade grande e centralizadora. As cidades são pouco mais 
que vilas, geralmente construídas ao longo do litoral ou ao redor do salão comunitário. 


Havanah mantém o estilo mais simples de vida, mas ainda é uma cidade impressionante. 
Junto com várias pequenas casas simples, feitas de bambu, troncos de palmeiras, palha e folhas 
secas, também se destacam construções mais modernas e elaboradas. 


Depois que o reino começou a ter contato com outros povos e culturas, os khubarianos foram 
rápidos em absorver novas tecnologias e avanços sem descaracterizar sua própria cultura. 


O resultado foi que em Havanah, o estilo das casas e das construções é o mesmo do 
tradicional, mais simples, só que em prédios mais importantes, como o Salão Khubariano (a 
sede do governo), onde foram vutilizadas técnicas e materiais “estrangeiros”, como pedras, 
argamassa e outros avanços. Mas o estilo e o visual geral do presto continua harmônico com o 
restante da cidade. | | 


É como se fossem construídos prédios grandes, versões maiores e mais resistentes das 
pequenas cabanas de palha e de bambu. | 


Outras construções mais recentes, que seguem esse raciocínio são a Oficina dos Espíritos, onde 
ficam os sábios místicos mais poderosos do reino; o Mercado de Trocas e Escambo, a praça de feiras, 
que sofreu uma recente modernização e a Casa das Ondas, o templo principal do Grande Oceano, 
que, graças a avançadas técnicas de arquitetura, foi construído em parte dentro do mar.. 


Algumas casas de famílias mais prósperas, (como a família Hók, do próprit regente) mostram 
influência de estilos mais modernos e “estrangeiros” também; 


Vila Alkeran A TEN 
Essa pequena vila, que fica na ilha de Benth-Hakk, seria igual a muitas outras de Khubar, se não 
fosse um pequeno detalhe: foi em Alkeran que os xamãs se reuniram e sido acordou 
o dragão-rei Benthos durante a invasão das tropas de Bielefeld. 


Como consequência, a vila se tornou um lugar de enorme importância para os Khuborianos 
e um lugar de peregrinação para alguns. 


Embora muitos nativos cultuem Benthos como um mRdeus, ele'r não: É necel Magias para seus 
clérigos ou xamãs, como os outros deuses menores fazem. Mas mesmo assim, há na vila um 
monumento erguido em agradecimento ao dragão-rei, e um pequeno templo em sua homenagem. 


Todos os habitantes da vila são seguidores do Rei dos Dragões Marinhos, é é comum que seus 
nomes (ou o de locais próximos) tenham a parcela “Benth” que normalmente se refere ao dragão- 
rei (traduções dos nomes soariam como “Agraciado por Benthos”, “Pedra de Benthos”, etc.). 


Curiosamente, há uma pessoa que se intitula “o sumo sacerdote de Benthos no mundo seco”. 
Seu nome é Glhurk Marrendor. No local, ele é muito respeitado e querido pelos moradores 
da vila, possuindo tanta influência quanto o prefeito. 








Ele possui estranhos poderes e alega que eles lhes foram dados por seu patrono. Alguns 
teorizam que Glhurk possui sangue de dragão marinho nas veias, o que explica — em parte — 
seus poderes. 

À cidade ainda possui uma grande incidência de pessoas que alegam possuir um parentesco 
distante com elfos do mar, sereias e outras criaturas marinhas. Se esse fato tem alguma relação 
com o-sucesso do ritual, ninguém sabe ao certo. 


Cidadela do Mal 


Essa cidade de nome muito incomum (quem chamaria seu lar de “cidade do mal”2) surgiu quando 
o sacerdote de Megalokk Teehk Nah foi mandado para a Ilha da Penitência. 


Graças a seus poderes e sua enorme esperteza, Teehk conseguiu reunir os criminosos da 
ilha e fundar uma cidade só deles: a Cidadela do Mal. 


Inicialmente, a cidade era apenas um templo de Megalokk, com algumas cabanas ao redor, 
que foram aumentando com o tempo, com a chegada de mais criminosos. 


“Depois de uma “visão” que teria recebido de seu deus, Teehk resolveu que transformaria 
a vila em uma cidade. Ele conseguiu estabelecer um pacto pacífico com os homens-selakos da 
região, responsáveis pelos ataques aos poucos navios mercantes que se aventuravam em suas 
águas perigosas. 


- 
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Ele também conseguiu espalhar a notícia da existência da cidade para uns poucos piratas. 
Dentro de um certo tempo, a cidade se tornou um refúgio e um posto de venda etroca para piratas 
e criminosos. 


Os mais fracos trabalham como escravos e o mais violentos fazem fortuna com o tesouro dos 
piratas e com astrocas que realizam com o homens-selakos, sempre ansiosos por escravos e armas. 


Teehk Nah é até hoje o “prefeito” da cidade, comandando-a com mão de ferro. Ele 
transformou a cidade em uma homenagem ao deus dos monstros, e acredita que fundar-a 
Cidadela e cuidar dela para sempre é o seu destino. 


Geografia 


Slu Hathr, a Ilha da Penitência 


Conhecida — e evitada — em todo o reino, essa ilha tem uma história que condiz com sua situação 
atual. Em tempos passados, o conselho dos sábios julgava também os criminosos, decretando suas 
penas. A tradição khubariana não prevê pena de morte, nem mesmo para os crimes mais 
hediondos. Os criminosos mais violentos e pega recebiam como pena o exílio na ilha de Slu 
Hathr, a “Ilha da Penitência”. 


Os Eningods eram transportados magica- 
mente e entregues ao seu destino, pois se sabia que 
não havia como sair da ilha ou alcançar outras ilhas 
sem auxílio mágico. 


Mas quando um catia: de Megalokk dho- 
mado Teehk Nah, foi mandado para a ilha, tudo 
mudou. Os sábios subestimaram o poder do clérigo 
e sua capacidade de liderança. Realizaram alguns 
rituais e acreditaram que tinham removido suas 
habilidades mágicas profanas. 


Mas Teehk conseguiu manter o seu poder, e ao 
chegar em Slu Hathr, ele começou a montar um 
perigoso grupo com os criminosos da ilha. Antes, eles 
tentavam se matar uns aos outros, mas soba liderança 
(ou com medo, segundo alguns) de um líder, eles 
conseguiram se unir e formar uma comunidade. 


Teehk Nah conseguir fazer pactos com os 
homens-selakos que infestam a região e com outras 
criaturas perigosas, e conseguiu fundar uma cida- 
de, a Cidadela do Mal (ver em Cidade Principais). 


A ilha é recheada de monstros e criaturas 
perigosas, sem mencionar que há um vulcão ativo 
em seu centro, o Slu Keik. Além da Cidadela, não 
há locais adequados para o desembarque. 


Slu Hathr é cercada de recifes afiados e pon- 
tiagudos, combinado com perigosas correntes ma- 
rítimas. Apenas navios de pequeno porte, guiados 
pelos homens-selakos, que trabalham para Teehk, 
conseguem entrar e sair da ilha; mas mesmo assim, 
eles só conseguem desembarcar | com auxílio de 
botes e com muita dificuldade. . ! 


Atualmente, não são mais Ero, criminosos 
para a ilha, pois os regentes sabem da existência da 
Cidadela do Mal e não querem fortalecer essa cidade. 

Os criminosos que estão na ilha não podem sair 
dela (a maioria nem tem vontade de fazê-lo), graças 
a uma estranha maldição que os prende lá. Não se 
sabe ao certo se a maldição é uma das antigas 
proteções da ilha ou se foi criada por Teehk Nah 
para manter sua “população”. | 


O Atol das Rocas 


Esse grupo de pequenas ilhas e rochas, no meio do 
mar (a pouca distância da ilha: Kkklihar), é na 
verdade o que sobrou de um vulcão extinto, 











desgastado pelo tempo e pelo mar. Atualmente, é um atol de grande beleza, onde inúmeros tipos 
de peixes e outras criaturas marinhas vem para acasalar ou ter suas crias. 


Não possuindo uma ilha grande o suficiente para se formar uma comunidade, o atol é apenas 
um local de visitação, um ponto turístico para os próprios khubarianos, com belíssimas praias e 
lagoas de água salgada, cercadas de formações rochosas exóticas e inúmeros recifes de corais. 


O local também é muito frequentado por criaturas marinhas pacíficas como: golfinos, baleias, 
polvos e centenas de peixes diferentes, e até mesmo elfos do mar e sereias (mas uma raça sempre 
toma cuidado para não encontrar membros da outra raça, pois não se dão muito bem). 


Até mesmo seres do Plano Elemental da Água são encontrados no atol, o que apenas confirma 
as teorias de que haveria um portal para esse plano em algum lugar muito abaixo da superfície. 


Alguns druidas e sacerdotes explicam que o local tem um efeito calmante e revigorante em 
criaturas marítimas ou aquáticas, por isso os elementais viriam até ele. Eles também afirmam que 
não seria prudente construir casas ou navegar com grandes barcos no atol, o que poderia incitar 
a fúria em seus frequentadores. 


Kurur Lianth 
Khubar possui vários vulcões ativos. Até mesmo alguns que eram considerados inofensivos, depois 
de décadas (ou até mesmo séculos) de inatividade voltam a lançar fogo e lava sem o menor aviso. 


Dentre os vulcões ativos conhecidos, o Kurur Lianth é o maior, mais perigoso e mais terrível 
do reino. Ele também é chamado de “Velho Furioso”. Ele fica no meio da ilha de Hurtka, uma 
das grandes ilhas que estão próximas da costa de Bielefeld. 


Os registros mais antigos do reino já mostram o Kurur Lianth como um vulcão ativo, cuspindo 
fogo e explosões em períodos que não duram menos de uma semana, no mínimo. Depois o vulcão 
fica “adormecido” de dois a quatro meses antes de recomeçar o ciclo de destruição. 


Embora seja um lugar perigoso, a ilha Hurtka possui várias pequenas vilas, algumas até perto 
do vulcão. Os habitantes, mesmo sabendo do perigo, preferem ficar nas terras de seus ancestrais, 
acreditando que estão a salvo da fúria do Kurur Lianth. 


Existem estranhas histórias e boatos ao respeito do vulcão e de seus atos de fúria. Um dos 
boatos diz que é necessário um sacrifício humano voluntário a cada vez que o Velho Furioso 
desperta, caso contrário ele irá tomar quantas vidas achar necessário. 


Muitos habitantes mais velhos tratam o vulcão como um ser vivo, consciente, que ao mesmo 
tempo que destrói e mata de tempos em tempos, seria também um tipo de protetor contra um 
grande mal que aparecerá em Khubar no futuro. 


Algumas versões de antigas lendas dizem que o Kurur Lianth foi criado por um deus menor 
do fogo, que teria sido derrotado por Thyatis e preso no fundo de um poço. Toda vez que o deus 
menor acordava, ele ficava furioso com sua condição e cuspia fogo e lava derretida, formando 
o vulcão. Essas mesmas lendas dizem que um dia o deus menor se levantará para lutar novamente 
com Thyatis, mas irá perder e voltar a sua prisão. 


Outras lendas dizem que o próprio vulcão é a boca de um monstruoso dragão de fogo, que 
não consegue sair devido a seu enorme tamanho, e que por isso a única forma de acalmá-lo é 
com o sacrifício de donzelas. 


Outros Pontos de Interesse 
A Grande Queda do Thuur Vankr 


Na ilha de Thlkar há uma enorme “montanha-buraco” que acreditam não ter fundo. De acordo com 
o Shahirik-Lokhút, os deuses criaram o mundo e, ao chegar na ilha de Thlkar, não sabiam o que colocar 
nela. Um deles começou a moldar um vulcão, mas reparou que já haviam vulcões demais nas ilhas 
e mudou de idéia. Os deuses então não “acenderam” o vulcão, mas o deixaram lá, vazio. 


À tradição chama esse lugar de Thuur Vankr (“vulcão que não é”). 


Essa enorme montanha vazia parece inacabada e é muito íngreme de ser escalada e, para 
piorar, ela é lar de várias criaturas perigosas, como trolls e gigantes, além de muitos predadores. 

Em seu topo, não há um pico, mas um buraco, uma chaminé, que desce por milhares de 
quilômetros e continua por muitos outros milhares. Os nativos dizem que não existe um fundo 
e outros dizem ainda que é uma saída para o reino dos anões. Ninguém conseguiu provar 
nenhuma das duas afirmações. 


Traklinn Klee 


A sudeste da ilha de Khubar há uma pequena ilhota que abriga o mais estranho vulcão do reino, 
o Traklinn-Klee ("Filho da Noite”). 


cSnei qm 


Esse vulcão é visto como tabu pelos nativos, um lugar amaldiçoado e ruim. Ele só entra em 
erupção durante a noite, sem uma periodicidade clara ou nenhum aviso. E quando está ativo, 
ele só expele cinzas, nada de fogo, lava ou calor, apenas cinzas frias e estéreis. 


Os khubarianos acreditam que o Traklinn Klee seja um alerta para quando coisas ruins irão 
acontecer, ou um aviso que algum deus maligno que queira se vingar do povo khubariano por 
causa de algum ato feito por eles. Não se comenta muito, mas alguns acreditam que o estranho 
vulcão seja obra de Tenebra, a deusa da noite e cujo culto é proibido no reino. 


Guildas e Organizações 


O Conselho dos Sábios 


Além do Regente, o poder do “Estado” em Khubar está nas mãos dos Sábios. Não existe uma 
instituição muito regulamentada e estruturada, se comparada com o Conselho de outros reinos. 
O termo “Conselho”, aliás, foi usado pela primeira vez por estrangeiros, os khubarianos se: 
referem apenas aos “Sábios”. 


O grupo é formado pelos membros mais importantes e experientes da sSciédade, escolhrde 
pelos moradores das vilas ou pelos outros sábios que já façam parte do Conselho. 


É muito comum que o grupo seja constituído de vários tipos de pessoas, vindas de diversas 
ilhas, de ambos os sexos (embora a maioria seja masculina). Praticamente todos são (ou foram 
em algum momento de suas vidas) magos, sacerdotes, xamãs e druidas, pessoas que possuíam 
grande sabedoria e bom senso. São conhecidos alguns sábios que is grandes guerreiros e 
bardos também. 


O Conselho dos Sábios serve como poder legislador e iudiciário4 no ind. decidindo desde 
questões importantes para o reino, como as posturas diante de outros reinos, até questões simples 
do dia-a-dia, como disputas de vizinhos ou brigas familiares. 


Toda cidade ou vila possui pelo menos três ou quatro sábios eum deles é o seu representante 
no Conselho Central, que se reúne ocasionalmente na Oficina dos Espíritos, em Havanah. Esse 
representante passa uma boa parte do ano viajando para conhecer as outras comunidades e suas 
soluções para os problemas deles, para que possa usá-las em sua própria comunidade. 


A autoridade de cada sábio fica um pouco abaixo do prefeito de cada vila ou cidade, mas 
se todos os sábios decidem por algo contra a vontade do prefeito, esse nada por fozóri contra eles. 
A decisão dos sábios é considerada como final. 


Recentemente, o Conselho Central dos Sábios avstinda cisão, pois um importante sábio, 
o druida xamã Zarsgoh Rlijr começou uma ferrenha campanha para se manter as tradições 
khubarianas, e uma grande negação de qualquer “influência maléfico” do povo-do continente. 
Ele acredita que as modernizações trazidas nos últimos anos pelos regentes são ruins e trarão 
a ruína e a desintegração das tradições do Shahirik-Lokhôt. - | 


Ele, por exemplo, se recusa a falar em outra língua além do rolha. bota seja versado 
em várias outras, inclusive o valkar. g 


Essa campanha xenófoba já causou uma série do incidentes: diplomáticos, que foram 
contornados a duras custas pelo regente Khulai-Hôk. Um aliado do regente é o mago Thklir 
Zaerem, um amigo de infância de Khulai, cuja família tem uma longa história de rixas e 
discordâncias com a família Rlijr. 


Existem boatos de que Zarsgoh estaria se articulando para ser o próximo regente lod colocar 
um regente que ele controle), para fortalecer sua polia ge pano e alo mesmo que ele 
estaria traçando planos para apressar a queda de Khulai. ss 


Thklir está bem ciente desses boatos, mas não comenta nadas com m ninguém Ele se preocupa 
mais com as outras possíveis oposições que o regente pode enfrentar. Sabe-se que. o mago já tomou 
providências para proteger a vida de seu amigo, extra- oficialmente. ES 


Antes acreditava-se que os Salvadores ficavam apenas! nas Esmapiação Alo das Rocós, mas sato 
começaram a aparecer em todas as ilhas a respeito deles. E 


Os khubarianos chamam de “os Salvadores” um grupo. des seres  riarinhdA que, Nocasióridi. 


mente, salvam ou protegem nativos em necessidade, como gpauifogós ou pessoas atacadas por 
monstros ou homens-selakos. 


Esse silencioso grupo nunca se comunica ou esperã agradecimento, apenas viram as costas 
e vão embora. 


Embora muito bem-vindos, suas ações não possuem nerd lógich ou explicação e causam 
a perplexidade nos nativos, que já assistiram a piratas sanguinários * serem salvos, assim como 
pescadores ou crianças inocentes. | 








A melhor explicação seria que os integrantes do grupo foram incumbidos de proteger o povo 
da superfície, e que como eles não entendem muito bem os procedimentos ou o comportamento 
acima d'água, salvam quem encontram, independente do que tenham feito. 


Os Salvadores resgatam pessoas de ataques de monstros e outras criaturas marinhas, vítimas 
de desastres naturais, como tempestades e redemoinhos, mas não interferem em brigas e conflitos 
causados por eles mesmos. Aparentemente, eles não sabem como decidir a quem salvar. 


Algumas pessoas acreditam que os líderes dos Salvadores seriam um casal de elfos do mar 
que, em raras ocasiões, aparecem montados em uma baleia. Os nomes deles seriam Halria 
Olhos-de-Arraia para o macho e Sarsas Collaria para a fêmea. Eles aparecem sempre 
cercados de criaturas marinhas, algumas de tamanho gigante. 


Ninguém sabe explicar como se sabe seus nomes, ou se seriam mesmo seus nomes, mas eles 
parecem atender quando são chamados por eles (não respondem, mas reconhecem os nomes). 


Os Escolhidos das Chamas 


Para alguns moradores de vilas na ilha Hurtka, o Kurur Lianth, o maior vulcão ativo de Khubar 
é muito mais que uma simples montanha de fogo. Ele é um deus. 


Mesmo para os que não acreditam nas histórias que dizem que o Kurur Lianth lança fogo 
para punir os khubarianos que o contrariaram, fica difícil viver do lado do vulcão sem temê-lo. 


Diversas superstições surgiram com o tempo tentando proteger os moradores das erupções 
do Velho Furioso. A maioria delas são preces, oferendas, jejuns e pequenos tabus, inofensivas 
e nada mais que pequenos gestos que os nativos fazem para aplacar o vulcão. 


Mas, alguns hurtkanianos acham que isso é muito pouco. Eles acreditam que o Kurur é 
realmente uma divindade que tem seus dogmas e suas necessidades e que eles são os “escolhidos” 
para saber a verdade e cuidar do “dono da ilha”. 


Não há entre clérigos, xamãs ou quaisquer tipo de seguidor que demonstre algum poder 
divino que confirme sua crença, mas o fato do seu líder, Grakgran Khore, assim como todos os 
membros de sua família, possuir uma grande resistência a dor causada por fogo (ele pode ficar 
vários minutos com as mãos nas chamas de uma fogueira, por exemplo), serve como sinal muito 
forte de que os escolhidos seriam poupados da fúria do vulcão. 


O que ninguém sabe é que a família Khore, séculos atrás, teve um relacionamento muito 
próximo com seres elementais de fogo, e mestiços acabaram por nascer. Essa miscigenação é 
que causou a grande resistência ao fogo dos Khore, que em Grakgran é muito maior, por motivos 
desconhecidos. 


Os Escolhidos das Chamas são um grupo secreto e escondido, mas graças a influência da 
família Khore e seus amigos, eles não são perseguidos ou combatidos com muita força. 


Um dos hábitos mais perigosos dos Escolhidos é o de sacrificar pessoas para o vulcão quando 
ele está “contrariado”. Esses sacrifícios geralmente são feitos com estrangeiros, que aos olhos 
dos Escolhidos são invasores intrometidos, que em geral são a causa da fúria do Kurur Lianth. 


Os Filhos das Cinzas 


O culto a Tenebra é proibido em Khubar, mas a existência do Traklinn Klee, o vulcão que só 
expele cinza durante a noite e cuja criação é atribuída a deusa da noite, é vista por muitos como 


um sinal. E" 


Para alguns nativos, a deusa da noite estaria ressentida com o reino e com o tratamento que 
ela recebe dele, por isso manda cinzas de tempos em tempos para alertar os khubarianos. 


Um pequeno grupo acredita que a deusa tem uma parte importante na criação do reino e 
do mundo, e que merece atenção. Esse grupo secretamente realiza cultos a deusa, com uns poucos 
sacerdotes (a restrição de não andar durante o dia ajuda muito a denunciar os clérigos às 
autoridades). Geralmente os clérigos são nativos que vivem a margem da sociedade, tidos como 
mortos ou coisa semelhante. : 


O grupo tem o nome de Filhos das Cinzas em “homenagem” as cinzas expelidas pelo vulcão, 
que são consideradas por eles como uma bênção. Para o grupo, o próprio vulcão é um local 
sagrado, onde são realizados importantes cultos e rituais. 

O seu líder atual seria o estrangeiro Turins Daraan, nativo de Wynlla, um clérigo com 
habilidades de feiticeiro, que consegue sempre escapar quando é preso. Embora seja um fiel 
clérigo da deusa da noite, o que já é um crime em Khubar, Turins não é uma pessoa perigosa, 
e nem nas vezes que foi capturado, feriu ou machucou alguém. 


Alguns dizem que ele pretende se mostrar como um exemplo de que um sacerdote de 
Tenebra não é um prejudicial ao reino ou a seus habitantes. Várias vezes ele foi expulso das ilhas, 
mas sempre volta. 


Divindades Principais 


Os khubarianos possuem uma ligação muito forte com o mar, que está presente em praticamente 
todos os aspectos de suas vidas. Não é de se estranhar que um dos deuses mais cultuados seja 
justamente o Grande Oceano. Não existem grandes templos centrais, mas em toda cidade há 
pelo menos um pequeno local de devoção ao deus dos mares. À igreja não segue uma hierarquia 
mais rígida nesse reino, preferindo uma organização mais esparsa e independente foRtro dos 
princípios do deus, é claro). 


A deusa da natureza, Allihanna, também é muito popular no reino, pois os rofivas a vêem 
com o outro lado da moeda, a parte “seca” do mundo. O respeito como eles tratam.a natureza 
e como levam suas vidas mostram isso. Os druidas são mais comuns, e geralmente costumam 
trabalhar junto com os clérigos do Grande Oceano. | / 


A deusa da vida, Lena, também é muito popular no reino, como uma companheira e amiga 
tanto do Grande Oceano, quanto de Alliahanna. As três igrejas mantém excelentes relações, 
normalmente cooperando uma com a outra e trabalhando mutuamente, --- 


Por outro lado, há uma certa concorrência a esse trio; o culto de Nimb. Esse culto é antigo 
e — aparentemente — sempre existiu no reino. Para os khubarianos fiéis ao deus do Caos, vários 
trechos do Shahirik-Lokhôt confirmariam que Nimb seria o único-deus a ser cultuado nas ilhas. 
Os clérigos e seguidores de Nimb de Khubar são extremamente fanáticos, 


Por mais estranho que possa parecer, Megalokk também possui muitos seguidores nas ilhas. 
A maioria cultua a divindade dos monstros por medo, para aplacar sua ira e evitar que ele mande 
suas criações para destruir seus lares. | 


É digno de nota que os khubarianos, independentes de sua crença “principal”, também: 
prestam homenagens ao Benthos, o Rei dos Dragões Marinhos, como fariam a um deus. O 
dragão-rei aparece em vários textos religiosos, inclusive no Shahirik-Lokhôt,-e é visto como um 
deus pelos nativos. Há vários focos de cultos exclusivos e dedicados a Benthos (mas ele não dá 
poderes ou magias a seus seguidores), em parte como gratidão por seu papel na proteção doreino. 


Os outros deuses do Panteão são conhecidos, mas não há igrejas dedicadas e eles e é 
praticamente impossível se encontrar um nativo que os cultue (embora não seja proibido). 
As únicas divindades cujo culto não é permitido de forma alguma são Ragnar, Sszzaas e 
Tenebra. Curiosamente, Lin-Wu não é considerado um deus maior, mas apenas um outro 
tipo de Dragão Rei, talvez inferior a Benthos (por não ter conseguido protegens: seu povo, como 
Benthos fez). | 


Encontros 


Confirmando a visão dupla e contraditória das tradições khubarianas, o reino pode-ser resumido 
como “fogo e água” ao mesmo tempo. De um lado, são ilhas, cercadas pelas águas do Grande 
Oceano por todos os lados. Por outro, as origens vulcânicas das ilhas e os vulcões existentes em 
diversas delas de onde provém muito calor e fogo. 


| kN, 


Assim, as criaturas e monstros mais comuns de se encontrar são criaturas de água e fogo, 
que normalmente evitariam umas as outras. 


Diversos tipos de criaturas marinhas podem ser RA entre as ilhas, principal- 
mente leões marinhos, selakos (e algumas versões gigantes deles), polvos e lulas gigantes 
(alguns krakens) e outros animais perigosos do mar. Os maiores perigos são representados 
pelas tartarugas-dragões, monstros gigantescos que costumam atacar embarcações, e por 
grupos de homens-selakos, que ocasionalmente atacam até mesmo a costa. Embora tenham 
sido vistos dragões marinhos em muitas ocasiões, nunca. houve nenhum ataque deles a 
embarcações ou comunidades khubarianas; acredita-se que seja uma bs “imposta pelo Rei 
dos Dragões Marinhos. 


Um ou outro caso de uma bruxa do mar (ou um grupo delas) Dnbédi já foi registrado e até 
fazem parte do folclore local. Alguns relatos confundem as bruxas do mar com nagas d'água, 
criatura que também, ocasionalmente, podem ser encontradas na ilhas. Vários exemplares de 
uma estranha criatura conhecida como tojanida já foram vistos (e confrontados) em Khubar. 


Sereias (de ambos os sexos) podem ser vistas em certas partes do reino. Encontros amigáveis 
são descritos em várias histórias, e a boa vontade do povo Paio para os khubarianos confirma 
esses relatos. 


Já nas partes mais interiores das ilhas, os vulcões cid quase todo tipo de criaturas que 
gostam de calor intenso e fogo. Até mesmo algumas criaturas que não são originárias desse plano 
são encontradas. As lendas dizem que certos vulcões teriam ligações com um lugar que seria o 
“Plano Elemental do Fogo” e que algumas criaturas viriam-de lá. 


Isso explicaria a existência (e relatos) de encontros com azer, cães infernais, hidras que 
cospem fogo, magmins, salamandras e thogquas. Algumas lendas mencionam diabretes 








relacionados com o fogo, magma e vapor, que costumam pregar peças em nativos incautos ou 
que podem servir a magos poderosos. 


Aventureiros 


Ão contrário do que os não-khubarianos pensam, os aventureiros nascidos no reino são 
extremamente sofisticados, cultos e versados em assuntos diversos e tidos como filosóficos, como 
história, religião, poesia eliteratura. Para demonstrar ainda mais esse paradoxo, não há bárbaros 
nativos em Khubar..  « 


Personagens como guerreiros e rangers são comuns, mesmo com a restrição de utilização 
de armaduras-pesadas, que é compensada por armas leves e de longo alcance. Ladinos são 
também comuns, embora o roubo e o furto não façam parte do credo e da tradição do Shahirik- 
Lokhôt. See | ; 


Como um reino muito dedicado à cultura, não é de estranhar que haja muitos clérigos, 
druidas, magos e monges do reino. Claro que as ordens dos monges são bem diferentes do padrão 
continental. Os monges khubarianos vivem em vilas próximas à vulcões inativos e semelhantes. 


Bardos fazem parte da cultura local, como membros que ensinam as tradições aos mais 
jovens, e responsáveis pelo conhecimento, então não é incomum que um bardo khubariano saia 
de seu reino para buscar novas histórias para seu povo. 


Não há paladinos no reino e mesmo os estrangeiros não são vistos com bons olhos, graças 
ao histórico de invasão durante a criação do reino. 


j Um fato curioso: os poucos feiticeiros nativos do reino parecem possuir uma certa ligação 
ou intimidade com-o fogo e magias que lidam com ele, mas não o suficiente para torná-los 
elementalistas. 


Personagens Nativos 
Como reza a tradição, oskhuba rianos devem sempre ostentar e exibir suas tatuagens, o que os obriga 


a vestir roupas leves e soltas, como tangas, saiotes, pantalonas e semelhantes e nunca — em 
nenhuma situação — vestimentas pesadas e fechadas como armaduras, mantos, calças e robes. 


- Nenhum nativo se oferece para usar esse tipo de 
vestimenta, e se for obrigado a fazê-lo (apenas em questões 
de vida ou morte), fica visivelmente incomodado e atrapa- 
lhado (com uma penalidade de —1 em todas suas jogadas). 


-XComo Khubar é constituída de diversas ilhas, é 
comum que-seus nativos transitem entre elas com certa 4 
frequência, então é comum que todos saibam nadar, ou À 
manobrar canoas individuais, muito rapidamente (pra- 1! p 


ticamente a metade-de sua velocidade em terra) e sem 
dificuldades (não há a-necessidade de testes). 














.- ; 


Mas nem todos personagens vivem com tamanha 
intimidade com o mar, visto que reino tem grandes partes 
de seu território a uma certa distância do oceano. O 
personagem nativo pode, ao invés de nadar ou manobrar 
canoas muito bem, saber cavalgar o tumarkhân, o grande 
lagarto-elefante nativo das ilhas. 
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O país do Dragão-Rei! 


A floresta mágica das fadas! 
O reino tomado pela Tormenta! 


Novos territórios povoados de perigo e 
aventura formam o Reinado de Arton, 
convocando heróis para desafiar seus 
vilões e proteger seus habitantes. 


Você quer salvar este mundo? 


O REINADO revela os segredos das 28 nações 

mais importantes de Arton. Neste terceiro e último 

volume você vai conhecer seus dez reinos a leste: ANO 8-Nº 31º R$ 11,90. 
Sckharshantallas, Trebuck, Pondsmânia, Nova Ghondriann, União | MN II II, 
Púrpura, Salistick, Sambúrdia, Portsmouth, Hongari e Khubar. 180511 
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